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68 PATAS ARRIBA 

ALIEN TRILOGY 



Respirad hondo que vuestra 
pesadilla esta a punto de terminar. 
0 de comenzar, segun se mire. 
Porque aunque aqui tengamos la 
solucion a los niveles mas dificiles, 
pasarlos es cosa vuestra. Nosotros 
ya lo hemos hecho. 
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MAKING MAGIC 

UNA MIRADA ENTRE BASTIDORES A LA PREPARACION DE LA EDICION 

ESPECIAL DE LA TRILOGIA DE LA GUERRA DE LAS GALAXIAS 



Seguro que siempre habeis deseado saber como hacen en LucasFilm para crear 
las peliculas que hacen sonar a millones de personas en todo el mundo. Ahora 
teneis la oportunidad de entrar en la factoria de los suehos y echar un vistazo 
dentro de las nuevas versiones de la trilogia de «La Guerra de las Galaxias». 
George Lucas es nuestro anfitrion en una aplicacion desarrollada por ellos mismos 
y que ahora os ofrecemos nosotros en exclusiva. 




M aking Magic es un CD tan es- 
pecial como todas las cosas 
que llevan el sello de Lucas, dota- 
das de una autenticidad y genuini- 
dad pocas veces superada. El CD 
nos sumergira en el ambiente de 
las nuevas versiones de «La Guerra 
de las Galaxias», «EI Imperio Con- 
traataca» y «EI Retorno del Jedi», a 
traves de una fabulosa aplicacion in- 
teractiva en la que podreis contem- 
plar videos -en tres resoluciones 
distintas- e imagenes, y escuchar 
las voces en ingles con subtltulos 
en castellano de la gente de Lucas- 
Film. Hay mucho que ver, y seguro 
que os va a gustar. 




GEORGE LUCAS: POR 
QUE UNA EDICION 
ESPECIAL 

L ucas nos introduce en la aplica- 
cion y nos cuenta los motivos 
de la realizacion de las nuevas ver- 
siones de la Trilogia. 



PREESTRENO: 

NUEVAS SECUENCIAS 

L a espera ha terminado, y es 
momento de que veamos como 
van a ser las nuevas versiones con 
pelos y senates, es decir, con ima- 
genes y videos de las mismas y las 
declaraciones de la gente de ILM y 
LucasFilms responsables de ellas. 
De «La Guerra de las Galaxias: 
Una Nueva Esperanza» se nos 
ofrece completa informacion so- 
bre cuatro partes de la pelicula: 
la que tiene lugar en el desierto 
planeta Tatooine, la llegada a la 
ciudad de Mos Eisley, la escena 




inedita del encuentro entre Han 
Solo y Jabba the Hutt, y la escena 
de la batalla final contra la Estrella 
de la Muerte. Esta completisima 
informacion incluye las secuen- 
cias originales y finales despues 
del retoque, los bocetos -story- 
boards- de todo el proceso. Tam- 
bien los videos de las pruebas de 
animacion y retoque en ILM, y de 
la vision del trabajo entre bastido- 
res del equipo y opiniones de sus 
miembros. De sus bocas saldran 
las explicaciones del porque y el 
como de las nuevas peliculas. 

A la cumplida recopilacion de datos 
audiovisuales sobre «La Guerra de 
las Galaxias» se ahaden dos pre- 
views con los nuevos momentos 
modificados de «EI Imperio Contra- 
ataca» -el ataque del monstruo de 
hielo a Luke Skywalker, y la entrada 
del Halcon Milenario en la Ciudad 
de las Nubes- y de «EI Retorno del 
Jedi» -la actuacion musical de la 
fiesta en la nave de Jabba the Hutt-. 
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A parte de lo que se vera en la 
pantalla, hay otras muchas 
partes de la nueva Trilogia que 
quedan ocultas o semiescondi- 
das: es todo el trabajo de produc- 
cion y realizacion que tienen las 
pelrculas tras de si. Una vision de 
como lo hacen nos ayudara a 




comprender la naturaleza de la 
fantasia de Lucas. 

En "Maquetas Giratorias" podre- 
mos contemplar catorce modelos 
en movimiento de los nuevos ro- 
bots, dinosaurios, naves, persona- 
jes y vehiculos que se han creado 
por ordenador para ser introduci- 
dos en las nuevas versiones, com- 
plementando o completando 




aspectos de los originales que en 
LucasFilms pensaban que se 
podian mejorar. 

En las “Fotos de Produccion de 
la Edicion Especial” nos dare- 
mos un paseo por el Skywalker 
Ranch viendo como trabajan los 
actores, decoradores, maquilla- 
dores, realizadores de maquetas 
y efectos especiales; y en defi- 
nitiva toda la gente que tiene al- 
go que ver con la confeccion de 



i “ u 
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ia fantasia de la fabulosa Trilogia 
«Star Wars». 

No podian faltar tampoco los 
Storyboards que tuvimos ocasion 
de ver antes, juntos aqui para que 
comprobemos que antes de plas- 
mar las ideas en celuloide, hay 
que hacerlo en papel. Y hablando 
de papel, tambien encontramos 




en esta seccion de Archivos los 
Materiales de Prensa, con todos 
los datos textuales sobre la nueva 
edicion y el papel que en ella jue- 
gan tanto LucasFilm Ltd como 
Skywalker Sound, Industrial Light 
& Magic y THX. 



EQUIPO 

PRODUCCION ILM 



A qui esta todo el equipo respon- 
sable de la nueva Trilogia, con 
una breve explicacion de sus tareas 
e historial, el sitio en que persona- 
jes como John Knoll o Rick McCa- 
llum expresan sus opiniones sobre 
los efectos de Batalla, la evolucion 
del proyecto, los medios utilizados, 
y algunos otros interrogantes. Es 
una buena forma de presentarse y 
despedirse, ya que con esta sec- 
cion y los creditos finales se da por 




finalizada una aplicacion que nos 
deja con un muy buen sabor de bo- 
ca y que, a pesar de ser muy am- 
plia, nos sabe a poco. Ahora, a es- 
perar las peliculas aunque, gracias 
a Making Magic, sabiendo ya con 
que nos vamos a encontrar. 



DEMO 



REBEL ASSAULT II EN CASTELLANO 




> omo la aplicacion no 
' nos ha parecido sufi- 
ciente, en el CD tambien po- 
deis encontrar la demo ju- 
gable de «Rebel Assault II» 
con textos y voces en Cas- 
tellano. Funciona desde 



ESPECIFICACIONES TECNICAS: 

CONTROL: Raton 
EJECUCION: 

Desde el directorio REB2DEMO del CD- 
ROM, ejecutar REB2DEMO.EXE tanto para 
hacer una pequena instalacion de la con- 
figuration en disco duro, como para jugar 
a la demo y configurar sus parametros, 
ver su manual y otras informaciones. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

486DX/50, 8 MB de RAM, tarjetas de so- 
nido -Sound Blaster, Gravis Ultrasound, 
Ensoniq, Pro Audio Spectrum-, SVGA 
(VESA), CD-ROM 2X, 38 bytes de espa- 
cio en disco duro. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 100 6 superior, 16 MB de RAM, 
CD-ROM 4X. 



DOS y Windows 95, e inclu- 
ye un nivel completo, en el 
que debereis superar un cin- 
turon de asteroides a los 
mandos de vuestra nave X- 
Wing, lo que no es en princi- 
pio una tarea facil, pero con 
vuestra habilidad con el ra- 
ton lo conseguireis, ya que 
es este el dispositivo de 
control de la demo. Y es 
que la factoria Lucas es tan 
buena realizando peliculas 
como juegos de ordenador, 
y no basta tan solo con ver 
como trabajan, sino que hay 
que probar el resultado de 
su trabajo. 
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Actual i dad 



Tras los numerososisimos retrasos, 
noticias, desmentidos, afirmaciones 
y otras historias oidas en torno a 
las nuevas producciones de la 
todo poderosa LucasArts, se acabo 
1.996, tristemente, sin ninguna 
novedad que llevarnos al disco 
duro. Sin embargo, parece ser 
que se confirmar que, durante 
los primeros meses del 97, por fin 
comenzaran a llegar los ansiados 
titulos de la compania del Norte 
de America, de los que ahora os 
ofrecemos, a modo de resumen y 
avance, un pequeno repaso. 



The Curse of 
Monkey Island 

En preparation: PC CD 




V uelve el pirata mas divertido de todos los 
tiempos, mas muerto que nunca, y con unas 
ansias de venganza irrefrenables. Guybrush 
Threepwood nos muestra su cara mas “anima- 
da” en una aventura que recupera el increible es- 
plritu de la saga «Monkey lsland», y lo combina 
con el estilo del “cartoon” mas de moda. 

Larry Ahern, de nuevo a cargo de uno de los 
programas mas deseados y sonados de la fac- 
toria Lucas, asegura que «The Curse of Monkey 
Island* sera el juego que todos los aventureros 
estaban esperando. Un exito seguro, a falta de 
su confirmacion en la fecha de lanzamiento. 



Outlaws 




En preparacion: PC CD 

A unque ^Outlaws* es dlficil de catalogar, habida cuenta de la linea que Lucas ha ofer- 
tado hasta la fecha a los usuarios, podriamos situar al juego como un cruce entre 
aventura, arcade y pelicula interactiva. El dibujo ammado se impone como el rey del sal- 
vaje Oeste, con dlversas fases en el mas puro estilo «Doom», en perspectiva subjetiva 
3D. El programa se encuentra en avanzado porcentaje de produccion, aunque aun no se 
conoce una fecha mas o menos definitiva para su aparicion el mercado 




Jedi Knight 



En preparacion: PC CD 



L a esperadisima conti- M 

nuacion de «Dark For- * /. v . V 

ces- va por buen camino, jfjwj*. H • ♦ ' 

segun aseguran en Lucas. / 9 Jh I fi 

Aunque su prevision de lan- 
zamiento se encuentra en un estado de oficialidad tan oscuro como el de «Outlaws», se 
saben ya con certeza ciertos novedosos detalles que el juego incorporara. Por ejem- 
plo, la opcion de juego en red -inexistente en «Dark Forces*-, la resolucion SVGA, el 
uso de un engine en 3D real -con modelos de jugadores y enemigos totalmente poli- 
gonales-, etc. 

«Jedi Knight* se perfila, a priori, como uno de los titulos mas ambiciosos de la nueva hor- 
nada de juegos “made in LucasArts". 
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En preparation: PC CD 



C on toda probabilidad, la ultima production «Star 
Wars» de Lucas sera el primer juego que aparecera 
en el mercado. Un nuevo y sofisticado engine 3D, que 
ofrece resolution SVGA y modelos 3D texturados, con 
efectos de luz en tiempo real, es la carta credencial de 
«X Wing vs Tie Fighter* para situarse en el punto de mira 
de todos los aficionados a los simuladores de combate, 
de la propia saga de «La Guerra de las Galaxias». Un pro- 
grama que os hara sentir todo el poder de la Fuerza. 



Rebellion 




L a saga • Star Wars* adquiere un nuevo sigmficado 
con ••Rebellion-, el primer programa de estrategia 
ambientado en la trilogia mas famosa de la historia 
del cine. Cogiendo lo inejor de los titulos mas desta 
cados del genero. ■Rebellion- so presume como un 
juego de lo mas completo en cuanto a opciones, y 
tecnicamente bastante complejo. Para dar un enfa 
sis mayor a la ambientacion, mcluira diversos coites 
FMV con nuevas y originates secuencias. 




Shadows of the Empire 






' 



R ecien estrenado en los Estados Unidos, -Shadows of the Empire- es el primer 
titulo de LucasArts para Nintendo 64, continuando el apoyo que la compaiiia 
siempre ha prestado a las maquinas de Nintendo. Una espectacular combination 
de arcade y aventura que, al mas puro estilo “Rebel Assault-, combina secuencias 
de combate espacial con otras de arcade 3D -muy a lo “Dark Forces—, resultan- 
do un espectacular coctel de action. Un titulo que habra que tener muy en cuenta, 
dentro de pocos meses, cuando N64 llegue a Espana. 
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Por Carmel o Sanchez 



EL DVD-ROM ACABA 



EL CD-ROM 




E l popularfsimo CD-ROM que muchos de vosotros teneis mon- 
tado en vuestros ordenadores y que las companias fabrican- 
tes se empenan en aumentar de velocidad mes tras mes, ya 
tiene sucesor. Hace tiempo que estaba ya anunciado, y ya ha llegado 
a nuestro pais. La pasada edicion del SIMO sirvio de pretexto "oficial" 
para que varias marcas dieran a conocer sus proximos lanzamientos, 
entre ellas Pioneer, que anuncio su DVD-ROM. Un DVD-ROM es un 
disco digital que tiene el mismo grosor -1.2 mm - y el mismo diame- 
tro -12 cm - que un CD-ROM, e incluso el mismo aspecto externo. La 
diferencia estriba en que su lectura se hace tambien con un lector es- 
pecifico de DVD -no vale uno de CD-ROM, pero la unidad de DVD-ROM 
si puede leer CD-ROM- y que almacena hasta 3.95 GB por cara. 

Sera un dispositivo grabable una unica vez y con unos costes de fa- 
brication baratos. 

Los valores lo dicen todo sobre su rendimiento: 1.38 MB/s de tasa de 
transferencia de datos -casi como un 10X-, 200 ms de Tiempo de Ac- 
ceso y 512 KB de buffer. Su avance sera imparable a lo largo del ano. 



EL 



SONIDO 



EN TUS MANOS 



E l 3D Audio Stick y el 
3D Audio Pad de 

Winner Products son 
de los mandos de juegos mas 
innovadores que podemos en- 
contrar en el mundo. El joystick 
se monta sobre una base trian- 
gular que incluye control de po- 
tencia y de altura, mientras que 
la palanca esta equipada con 
cuatro botones independientes 
de disparo y un boton multidi- 
reccional. El pad es de cuatro 
botones con opcion turbo y po- 
sibilidad de cambiar su orientacion para zurdos o diestros. Hasta aqui to- 
do parece normal, ;cual es la innovacion? La novedad es otro par de con- 

troles que incluyen tanto el pad como 
el joystick. Uno de ellos es un inte- 
rrupter que activa el Sonido Surround 
3D proporcionado por el chip de soni- 
do 3D Spatializer incluido en cada 
mando. Y el otro es un control de vo- 
lumen para dicho sonido. 

Asi de facil. Basta con conectar nues- 
tros altavoces al mando y disponer 
de autentico sonido Surround 3D... 
generado y controlado por el joystick 
o el pad. 

Impresionante, iverdad? Esperemos 
que alguien tome buena nota y pronto 
podamos disfrutar de estos mandos. 





LA BESTIA NEGRA 



DE GRAVIS 



L a ultima palabra en joysticks por parte de 
Gravis la teneis aqui. En la imagen, el Gravis 
Blackhawk, el nuevo lujo para los simula- 
dores de vuelo. Su innovador diseho se traduce en 
una comodidad de manejo total que evita el cansan- 
cio de la mano y del brazo, asi como una pesada ba- 
se que evita el posible desplazamiento del 
mando. Sus funciones se realizan a tra- 
ves de cuatro botones de respuesta 
rapida colocados estrategicamen- 
te, y un control giratorio de 
potencia muy suave. Con 
las prestaciones de los 
mejores y tambien con el 
mejor precio, ademas de 
la calidad innata de Gravis. 




TU MEJOR TABLA DE SURF 



H oy en dia, tal como estan las 
cosas, no se puede “surfear" 
por Internet con un modem 
cualquiera; ha de ser rapido, fiable y 
compatible, y mucho mejor si tiene una 
forma agradable que haga juego con 
nuestro escritorio. El mejor ejemplo de 
todo esto lo tenemos en Surfer de 
Psion Dacom, del que no podemos 
destacar tan solo su bonito diseho, aun- 
que lo tenga sin ninguna duda. Surfer 
nos permitira conectarnos a Internet -y 
hasta tener correo electronico tras contratar el correpondiente proveedor-, a una BBS o 
al ordenador de algun amigo y transferir ficheros, tener un contestador automatico, o in- 
cluso enviar faxes. Su velocidad es de 33.600 bps y es totalmente compatible Hayes y 
con las aplicaciones de comunicaciones mas frecuentes, ademas de incluir las suyas 
propias para acceder a toda su potencia de la forma mas facil. No es solo bonito por fue- 
ra; lastima que aun no se distribuya aqui. 
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UN PINBALL 



EN TU CASA 




M ientras no tengamos una habitacion lo suficientemente grande para meter un pinball autentico -o 
el dinero que cuesta esta maquina, en su defecto-, nos tendremos que conformar con jugar a los 
que las companias de software crean para nuestros PC. Pero incluso jugar a un pinball puede ha- 
cerse de muy distintas formas. 0 bien con el teclado, con lo que todo parecido con la realidad es pura 
coincidencia, o con el Pinball Virtual Electronico de Philips. Este accesorio nos hara creernos frente a 
una mesa de pinball real, pues tiene su lanzador para impulsar la bola y sus botones para golpearla, ade- 
mas de una anchura apropiada y un peso con el que sera dificil que lo tiremos de la mesa por mas golpes 
que le demos en el frenesi del juego. Tiene hasta sensores que recibiran los impulsos de nuestros empu- 
jones para afectar el movimiento de la bola en el programa. Se conecta por el puerto del teclado, lo que 
le garantiza compatibilidad con casi todos los juegos de pinball existentes, y ademas su configuracion es 
practicamente nula. Para mas informacion dirigirse a Philips (91-5669544). 




INTELIGENCIA 



DE RATON 




icrosoft no deja de pensar posibles refinamientos para los ratones 
que desarrolla, y con los que dejarnos cada vez un poco mas ma- 
ravillados. Refinamientos que siempre tienen que ver con una ma- 
yor facilidad de uso para su Windows 95 y programas que funcionan bajo 
el. Lo ultimo de la factoria Gates es IntelliMouse, que a simple vista pare- 
ce un raton normal y corriente, sin formas extravagantes ni supuestas uti- 
lidades ocultas. Y de hecho lo es, salvo por el pequefio detalle del boton 
gris que hay entre medias de los dos botones de toda la vida. 

Dicho boton no es tal, sino una rueda que nos permitira hacer scroll por las 
barras de desplazamiento de cualquier documento de Windows 95 6 3.X 
con tan solo girarla, o manteniendola pulsada y mover el raton. Con su fun- 
cion AutoScroll podremos desplazarnos por nuestros documentos a la ve- 
locidad que escojamos; y si combinamos la pulsacion de la Rueda -el nom- 
bre del boton gris- y la tecla Ctrl, haremos zoom para reducir o aumentar el tarnaho de nuestros textos. 
Hay que ver lo que da de si un simple boton, y la inventiva de Microsoft, claro. 



EH32=Xj) 



| 

s 

i 




★ cSabiais que Intel sigue 
fabricando procesadores 386 y 
486 como los que montaban 
\/uestros antiguos -y los actuates de 
algunos- ordenadores? Su destino 
ya no son los PCs, sino maquinas 
que requieren de un micro para su 
funcionamiento, como terminates de 
punto de venta en los 
supermercados, y controladores de 
distintos procesos industrials. La 
noticia es que ahora Intel ha tornado 
la determination de producir 
Pentium para la misma finalidad. 

★ Diamond Multimedia va a 
introducir un monstruo en nuestros 
PCs. El Diamond Monster 3D es una 
aceleradora grafica de 4 MB de 
RAM pensada para los juegos 3D y 
que usa el engine Voodoo Graphics 
de 3Dfx Interactive. Ademas , esta 
disehada para funcionar junto con 
cualquier otra tarjeta de video -y 
complementarla- que haya en el PC 
en que se instate. 

★ Alfa Twin es un invento ingles 
que va a revolucionar la 
conectividad de joysticks de PC. Es 
un adaptador que permite conectar 
sin problemas de interferences dos 
joysticks at mismo puerto , y 
mediante la combinacion de varios 
Alfa Twin consigue que se puedan 
conectar hasta cuatro joysticks al 
mismo puerto. Ademas , parece que 
es barato. 

★ Philips ha lanzado en Estados 
Unidos un sistema WebTV, que 
permite acceder a Internet usando 
la television mediante un aparato 
que se conecta a la misma y ala 
Ifnea telefonica. Con el aspecto 
externo de un video -incluido 
control remote-, proporciona 
conectividad total a los sen/icios de 
la red e incluso direccion de e-mail. 

★ Una compahfa, de nombre BML, 
comercializa algo tan pintoresco 
como una alarma para PC que se 
pone en marcha cuando lo 
apagamos. PC Protector es una 
tarjeta que se conecta en un slot de 
nuestro ordenador que mediante un 
sensor de vibraciones detecta 
movimientos en la carcasa, 
activando una sirena de 110 db que 
deberia ahuyentar al posible ladron 
que intenta sustraernos el equipo. 

★ En el primer cuarto de 1.997, 
Intel tiene pensado comercializar 
sus primeros Pentiums con MMX, y 
seguidamente lanzar al mercado un 
MMX Overdrive para dotar a los 
Pentiums ya existentes de las 
extensiones -y facilidades- 
multimedia que proporciona el MMX, 
entre ellas sus registros de 64 bits, 
y hasta un 40% mas de rendimiento 
sobre las aplicaciones no MMX. 





CONCENTRATE 



SOLO EN VOLAR 
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partir de ahora los fanaticos de los simuladores -sobre 
todo los de vuelo- ya podeis iros olvidando de tener 
l que memorizar enormes cantidades de teclas con su 
funcion correspondiente. Desde este momento podeis concen- 
traros tan solo en volar, empunar con firmeza el joystick, y olvi- 
daros del teclado. Eso lo podreis hacer siempre y cuando ten- 
gais el MasterPilot de QuickShot. El aparato en cuestion es una 
consola de vuelo que Simula una cabina virtual con todos los 
controles al alcance de la mano y claramente indicados. 

Se trata de un periferico que se conecta al puerto del teclado, y 
que esta compuesto por un total de 24 botones que realizan fun- 
ciones diferentes para cada juego, ademas de ocho botones -y 
una palanca de potencia- para las funciones mas habituales co- 
mo Pausa, Vista Externa, Armas o Radar. La consola de vuelo 
memoriza el boton que corresponde a cada funcion gracias a 
un cartucho ROM removible que trae almacenadas de fabrica las 
configuraciones para 30 juegos -25 de los cuales son simuladores de vuelo-. Por otra parte, 
para que el jugador sepa que boton corresponde a cada funcion, incluye tambien tarjetas de 
referencia -para todos los juegos del cartucho- que se montan en el frontal del MasterPilot. 
Por si fuera poco, ademas de ser facil de manejar, lo es mas de configurar. Toda una delicia 
para los amantes de los simuladores. 



DDE PADS 




P ara los mas exigentes, que piden siempre lo maximo en control para sus juegos, Phase 9, 
Thrustmaster y QuickShot han lanzado tres productos muy especializados. El pad de la 
primera compama, el Phantom 2 Pro, es un robusto -y transparente, un aspecto este- 
tico importante- periferico dotado con seis botones de fuego independientes y totalmente pro- 
gramable. Ademas es digital, tiene control de velocidad y un interruptor para cambiar de modo 6 
botones a 4, para cubrir el rango de juegos mas amplio posible sin problemas de compatibilidad. 
El Phazer Game Pad contradice la tendencia nada habitual en Thrustmaster de realizar pads, y 
si solo joysticks. Pero nos demuestran que estos perifericos tampoco son un secreto para ellos 
con su pad estilo PlayStation totalmente programable -tanto el boton direccional como los 6 bo- 
tones, los 2 disparadores o la rueda de potencia-. Funciona tanto en modo analogico como digi- 
tal, se pueden conectar dos o mas al mismo tiempo, e incluye configuraciones instantaneas para 
los juegos mas actuates. Por su parte, el Super Fightpad, de QuickShot, tampoco es nada des- 
denable: fiable, practico y muy manejable. Equipado igualmente con seis botones de fuego y po- 
sibilidad de autofire, ademas de centrado automatico y un cable de conexion muy largo. Es tam- 
bien el primer pad recomendado para ser usado con simuladores de vuelo, para todos aquellos 
pilotos a los que no les guste el joystick analogico, o que simplemente quieran probar otro tipo de 
controlador para sus hazanas aereas. El Super Fightpad es de Proein S.A. (91-5762208), el Phan- 
tom 2 Pro lo distribuye Spaco S.A. (91-8036625), y el distribuidor de Thrustmaster en Espaha es 
Herederos de Nostromo (91-4471933). 



MICROSOFT DA 
VIDA AL PC 



EN MINIATURA 




S i sois de esas personas que quieren 
-o que necesitan- tener en a mano en 
todo momento algo mas que una sim- 
ple agenda, Microsoft ha pensado en voso- 
tros. Y ello es porque en pleno auge de los 
PDA -asistentes personales-, Microsoft, jun- 
to con compahias desarrolladoras de hardwa- 
re, ha creado el PC de bolsillo. El Handheld 
PC es un ordenador de reducidas dimensio- 
nes -15.5x9 cm - cuyo sistema operativo es 
Windows CE -una variacion de Windows 95- y 
cuya funcionalidad no tiene nada que envidiar 
a sus hermanos mayores. El Handheld dispone 
de su software especifico; versiones “de bol- 
sillo” de las aplicaciones de Windows mas co- 
nocidas, como Word, Excel, Information Ma- 
nager, o incluso Internet Explorer, y posi- 
bilidad de importar y exportar datos al PC o 
de recibir correo electronico a traves de un 
simple cable. Toda la informacion que poda- 
mos necesitar, al alcance de la mano en cual- 
quier momento, con el valor anadido de la fa- 
cilidad de manejo del entorno Windows. 

Es tan reducido y pesa tan poco que se Neva 
comodamente y en cualquier sitio. Funciona 
con dos pilas AA que le dan una autonomia de 
semanas; su memoria RAM se puede ampliar y 
el sistema operativo en ROM mejorarse con 
futuras actualizaciones. Ademas, su arranque 
es practicamente instantaneo, se maneja con 
teclado o con stylus, y esta prevista su co- 
mercializacion para mediados de ano a un pre- 
cio aproximado de 500$. Las agendas son 
parte del pasado, aunque sean bastante mas 
baratas, pero ni por asomo tan potentes. 
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Ofertas 

de ultima hora 



No paran de meternos 
sus juegos por los ojos. 
Y es que asi no hay 
quien se resista. Con 
estos titulos, de esta 
calidad, y a estos pre- 
cios, quien no tiene una 
programoteca bien sur- 
tida es porque no quie- 
re. En cantidad y en va- 
riedad. Las series 
baratas estan ahora 
mas de moda que nun- 
ca. Son un regalo per- 
fecto para Navidad, o la 
mejor forma de pasar 
los apuros economicos 
de la cuesta de Enero 
sin “pasar” de jugar. 

Los que paseis la pagi- 
na no sabreis lo que os 
estais perdiendo. 




SERIE ORO 

FRIENDWARE 



Precio unico: 1.990 pesetas 
TiTULOS: 

«Rise of the Triad» - Arcade 3D 
«Terminal Velocity)) - Arcade/Simulador 
«Wacky Weels)) - Arcade de carreras 
«One Must Fall)) - Arcade de lucha 
uWolfenstein 3D» - Arcade 3D 
«Hocus Pocus)) - Arcade/Aventura 
((Raptor» - Arcade de naves 
((Blake Stone» - Arcade 3D 
«Duke Nukem ll» - Arcade de plataformas 
((Alien Carnage)) - Arcade de lucha 



ACCION A BUEN PRECIO 



os chicos de Friendware estan dispuestos a 
hacernos producir adrenalina en cantidades 
industriales ofreciendonos una seleccion de 
sus mejores titulos a un precio de escanda- 
lo. Dentro de que todos son arcades, podemos en- 
contrar una variedad realmente amplia de desarrollos 
y formas de juego, por lo que es seguro que encon- 
traras el tuyo. Vienen en sus embalajes originales, que 
no les hacen parecer de serie barata, aunque afortu- 
nadamente si lo son. No tienes excusa para rendirte a 
su gran adiccion. 



RECOPILAR CON ACIERTO 








sta serie barata -la 
de Ubi Soft- es un po- 
co distinta a las de- 
mas. No hablamos de 
titulos individuales, sino de 
packs de juegos. 0 mejor seria 
hablar de super packs, tanto por 
la cantidad de juegos que inclu- 
ye cada uno -diez- como por el 
renombre de todos ellos. Y por 
el embalaje, de tamafio mas 
que respetable conteniendo va- 
rios CD que almacenan los jue- 
gos y los manuales de los mis- 
mos en formato Adobe Acrobat 
Reader, no incluyendo version 
en papel principalmente por 
motivos de espacio. La varie- 
dad de los juegos en ambos 
packs tambien es de destacar, 
aunque predominen la estrate- 
gia y la simulacion. 

Son dos bocados de lo mas ape- 
tecible, sin duda alguna, a un 
precio francamente bueno. 



GOLDEN COLLECTION 

UBI SOFT 

Precio unico: 6.995 pesetas 

(por pack) 

TiTULOS: 

PACK 1: 

((Panzer General ll» - ((Action 
Soccer 96» - ((Thunderscape» - 
((Formula One Grand Prix» - 
((Crystal Caliburn Pinball» - 
((Master of Magic» - ((Sid Meier’s 
Civilization)) - «B-17 Flying For- 
tress - «Air Power)) - ((Zeppelin - 
Giants of the Sky» 



PACK 2: 

((Transport Tycoon)) - «F-14 Fle- 
et Defender)) - «USS Ticondero- 
ga» - ((Fields of Glory)) - ((Rally)) 
- «AI Unser» - «1944. Across 
the Rhinen - ((Subwars» - «Steel 
Panthers)) - ((Warriors)) 
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BLACKMARKET 

ACCLAIM/ARCADIA 



Precio unico: 2.990 pesetas 
TiTULOS: 

«Dungeon Master ll» - Rol 
«Warcraft» - Estrategia 
«Cyberia» - Arcade/Aventura 
«Descent» - Arcade 
«NBA Jam T.E.» - Deportivo 




MERCADO NEGRO 
DE JUEGOS 



cclaim/Arcadia apuesta por el elitismo del negro 
* 1 en su serie Blackmarket, que puede presumir de 
embalaje original y cuidado, con tftulos de prime- 
ra magnitud y de hace dos dias, tocando casi todos los ge- 
neros. Con manuales en Castellano y numerados, como co- 
rresponde a una coleccion, con cinco tftulos por ahora, 
pero con la promesa de lanzar al mercado alguno mas. 
Una coleccion que no se te quedara pequena. 



La publicacidn de series 
baratas ha dejado de ser 
una moda o un hecho 
esporadico para convert irse en una 
costumbre habitual de las compahias de 
software que afecta favorablemente a la 
maltrecha economia de todos los jugones 



LA ESENCIA DE LOS 
GRANDES CLASICOS 



L 



a remesa de series baratas 
de Erbe tambien esta mas 
que bien surtida. Juegos de 
primerisima calidad, la mayo- 
rfa clasicos de entre los clasicos; y lo 
que es mas importante, muy numerosos 
y con el exito asegurado; no en vano vie- 
nen avalados por las mejores firmas del 
panorama ludico informatico. 

La coleccion estrella es la de los Clasi- 
cos de LucasArts, que con el nombre lo 
hemos dicho todo, pues incluye practi- 
camente la totalidad de los grandes exi- 
tos de esta compama -muchos desca- 
talogados-, en CD-ROM, presentados en 
un embalaje muy reducido pero tambien 
muy cuidado. 

Igualmente importantes son las series 
de la compama Sierra -una recopila- 
cion de aventuras que han hecho histo- 
ria, traducidas a nuestro idioma- y de 
Maxis -los Sims que han convertido a 
la compania en toda una autoridad en 
la estrategia de simulacion- 
En Erbe se han asegurado que cualquie- 
ra encuentre el juego que le guste, gus- 
tandole tambien el precio. 











LOS CLASICOS DE 
LUCAS ARTS 

ERBE 

Precio unico: 2.495 pesetas 
TiTULOS: 

«Day of the Tentacle» - Aventura 
«lndiana Jones and the Fate of Atlantis» - 

Aventura 

«The Secret of Monkey lsland» - Aventura 
«The Secret of Monkey Island 2» - Aventura 
«Sam & Max. Hit the Road» - Aventura 
«Rebel Assault» - Simulador 
«Tie Fighter» - Simulador 
«X-Wing» - Simulador 

((LucasArts Air Combat Classics)) - Simulador 



COLECCION GRANDES 
CLASICOS 

ERBE 

Precio unico: 1.995 pesetas 
TiTULOS: 

ReCreation (Estrategia Maxis): 
«SimCity», «SimAnt», «SimEarth», 
«SimFarm», «A-Train» 

Aventuras (Sierra): 

«Laura Bow in the Dagger of Amon 
Ra», «Space Quest V», «Heart of 
China», «King Quest V», «King 
Quest Vl», «Quest for Glory lll», 
«Larry l», «Larry V», «Larry Vl» 
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NOVELA 



REDES 



Internet. Manual de 
referenda 

Dado el auge 
que esta te- 
niendo la red 
de redes , Mc- 
Graw-Hill ha 
querido apro- 
vechar la oca- 
sion para faci- 
litar a todos 
los lectores un 
manual de re- 
ferenda. En esta obra se podra en- 
contrar todo lo referente al software y 
hardware para conectarse a Internet, 
como usar WEB, Usenet, Gopher y 
ftp, y comunicarse a traves de ella 
mediante correo electronico, tertulias 
en la WEB, IRC, y mucho mas. 

A lo largo de 28 capitulos , facilmente 
comprensibles y muy detallados, el 
lector -desde neofitos hasta exper- 
tos- podra llegar a navegar sin ningun 
tipo de problemas. 

5.900 Ptas. 782 Pags. 

Harley Hahn 
Osborne/McGraw-Hill 

NIVEL “I” 

★ ★★ 



NOVELA 



Microsiervos 

El autor, Douglas 
Coupland, es un 
escritor que siem- 
pre ha sembrado la 
polemica en todas 
sus obras , y en 
esta ocasion no se 
sale de lo habitual. 
En esta obra el pro- 
tagonista es un tra- 
bajador de Microsoft, que vive por y 
para la informatica, llamado Daniel, 
que en 1.993 comienza a escribir su 
diario. En el se desvelaran todos los 
entresijos de un equipo de desarrolla- 
dores informaticos del Silicon Valley. 
Es una obra caracterizada por la luci- 
dez implacable y suavizada por esa 
ternura y ese humor que solo puede 
conservar quien sigue creyendo en los 
seres humanos como tales. 

2.800 Ptas. 464 Pags. 

Douglas Coupland 
Ediciones B 

NIVEL T 
★ ★★★ 



Office para 
Windows 95 

Esta obra trata 
de la version 7 de 
Microsoft Office, 
que como se sa- 
be engloba Word, 
Excel, Power- 
Point y Schedu- 
le +. En esta oca- 
sion, los autores 
han tratado de re- 
alizar una obra que sirva de apoyo a to- 
dos los usuarios de Office para Win- 
dows 95, con la cual aprendera a 
utilizar y manejar todos los programas 
de este suite, asi como sus conceptos 
fundamentales, sin por ello hacer de- 
masiado hincapie en lo que se refiere al 
apartado del aprendizaje de estos pro- 
gramas en su inmensa amplitud, por lo 
que el lector debera tener unos conoci- 
mientos minimos de cada programa. 

Si es de destacar la sencillez con la que 
se abordan todos los conceptos, ade- 
mas de contar con numerosos ejem- 
plos e imagenes para aclarar todas las 
explicaciones que en el se dan. 

I. 500 Ptas. 184 Pags. 

J. M Alonso Garda 
Editorial Paraninfo 

NIVEL “C” 

★ ★ 



APLICACIONES 



Access para 
Windows 95 

Esta obra esta en- 
focada hacia el 
aprendizaje y co- 
mo referenda del 
programa Access 
de una manera in- 
tuitiva. A lo largo 
de la misma se ha 
pretendido poner 
en manos del lec- 
tor un texto que colme todas sus nece- 
sidades para lograr una productividad 
optima con Access. Como manual de 
aprendizaje se ha elaborado como guia 
en todos los procesos, y como guia de 
referenda -para los mas avanzados- 
se cubren todas las capacidades. 

4.000 Ptas. 580 Pags. 

Jaime Pena/M § Carmen Vidal 
Editorial Paraninfo 

NIVEL “I” 

★ ★★ 



Enigma en Internet 

Con la coleccion 
“El Club de los 
Ciberchavales”, 
Anaya Multimedia 
pretende hacer lle- 
gar a los mas jove- 
nes una manera 
diferente de enten- 
der el mundo de la 
informatica, utili - 
zando para ello 
toda una pandilla de chavales que 
correran las mas fascinantes aventu- 
ras, todas ellas, como decimos, rela- 
cionadas sobre todo con Internet, invo- 
lucrando a esta de alguna manera. 

En esta obra los ciberchavales ten- 
dran que resolver una serie de enig- 
mas que la tia de uno de ellos recibe 
por Internet, corriendo para ello gran- 
des peligros, y que llegaran a descu- 
brir por medio, como no, de Internet. 
Es una estupenda manera de pasar un 
rato entretenido con esta obra, ya que 
son del tipo “bolsillo“. 

1.000 Ptas. 147 Pags. 

Pedro Casals 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 



REDES 



Internet 

Paginas Amarillas 

McGraw-Hill ha 
editado unas pa- 
ginas amarillas 
con miles de di- 
recciones de la 
red de redes cla- 
sificadas por te- 
mas y en orden 
alfabetico, que fa- 
cilitan el encontrar la direccion que se 
busca. Esta edicion de las Paginas 
Amarillas de Internet ha sido ampliada 
y actualizada para ofrecer nuevos 
recursos y, asi, convertirlo en una 
fuente amplia disponible para explotar 
todo el potencial de la red global. El 
navegante de Internet ya no tendra 
excusa para encontrar una determina- 
da direccion, y ademas totalmente tra- 
ducida a nuestro idioma. 

6.000 Ptas. 894 Pags. 

Harley Hahn 
McGraw-Hill 

NIVEL “I” 

★★★★ 



Guia visual de Internet 

El objetivo de 
la obra es tra- 
tar de ensehar 
a los lectores, 
de una manera 
rapida y conci- 
sa, la navega- 
cion por 
Internet. Para 
ello, la autora 
ha organizado la obra en 12 capitulos 
que engloban desde operaciones basi- 
cas de navegacidn, establecimientos 
de conexiones con centros WWW, 
hasta la utilizacion de FTP y la confi- 
guracion de Netscape para conseguir 
un rendimiento optimo. Cuenta con un 
gran numero de trucos y consejos 
sobre la red de redes y mas de 200 
pantallas a color para ayudar en todo 
lo posible a la resolucion de dudas 
navegando. 

En resumen, una obra que deben 
tener aquellos que necesiten navegar 
por Internet rapidamente sin tener 
tiempo para indagar profundamente. 

1.995 Ptas. 168 Pags. 

Beatriz Parra 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 
★ ★★ 



GUIA DE JUEGOS 



Duke Nukem 3D 

Esta guia trata 
del programa de 
3D Realms y Apo- 
gee, «Duke Nu- 
kem 3D», y es 
donde el lector 
podra encontrar 
todos los trucos, 
mapas -incluidos 
los lugares secretos y localizacion de 
los diversos items-, diferentes enemi- 
gos, caracteristicas del personaje, y 
un largo etcetera, no quedandose 
nada fuera de lo concerniente al juego. 
Esta guia oficial se va a convertir en la 
mejor ayuda para que los adictos a 
«Duke Nukem 3D» lleguen a dominarlo 
en toda su extension, y ademas incluye 
un CD con el primer episodio del juego. 

3.495 Ptas. 372 Pags. 

Jonathan Mendoza 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 
★ ★★★ 
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CUPON DE PARTICIPACION «STAR WARS 

Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia C. Po; 



Las respuestas correctas son 



Hace veinte anos, George Lucas 
cambio el mundo con el lanzamiento 
de la guerra de las galaxias. Ahora 
Lucas esta a punto de presentar la 
magia de la Guerra de las Galaxias a 
una nueva generacion con la anun- 
ciada llegada de una Edicion Espe- 
cial de la Trilogfa de la Guerra de las 
Galaxias, y para celebrarlo, Microma- 
rna te ofrece la posibilidad de ganar 
una de las 10 estupendas coleccio- 
nes de CD-ROMs que sorteamos. 



i . h feirrc 

f Al< » 



PREGUNTAS: w 

1.- En Tie Fighter, estaremos bajo las ordenes de: 

a) El emperador 

b) La princesa 

c) Luke Skywalker 



4.- iCual es el nombre de la nave destruida en 
Rebelt Assault II? 

a) Estrella Fugaz 

b) Estrella de la Muerte 

c) Nave Nodriza 



2.- ^,C6mo se llama el protagonista del juego 
Dark Forces? 

a) Darth Vader 

b) Kyle Katarn 

c) Haan Solo 



5.- ^Quen es el productor de la guerra de las 
Galaxias? 

a) Billy Wilder 

b) Jhon Ford 

c) George Lucas 



3.- iComo se llama la Fuerza que domina la galaxia 
en Rebelt Assault? 

a) Fuerzas Rebeldes 

b) Resistencia Gala'ctica 

c) Imperio Galactico 



Makrnl Atagic A Btfhmu tflb Scenes Look at the Making of mo Slu Wats Trilogy Special Edition ,v A O 1996 Lucasfilm Ltd 
Remit Ar-sauU II y TIE Fightor Collector s CDROM ,v fa 1 LucasMm Ltd D.uk Forces ,u AO 1994 Lucasfilm Ltd Retwtt 
Assault ’ v ' A 1993 Lucasfilm Ltd Todos los defection reMtvados Usados bajo .tutorizacttn. Star Wars. TIE Fighter y ul logo de 
Luca* Art >0 maic.ib comercintos de Lucasfilm Ltd. Tire LucasAit:. aictnvrr. <• iMuse son marcas registradas de LucosArts 
Entertainment Company 



Bu s e^el concurso Star Wars 

1. - Pualt^rarticipjr en el concurso todos los lectores df*la revista 

MicromutTOjgue envien el capon de Ddrticipjcion t*bn Ids respuestas 
corrqptas u^jjtauiente direccion: HOBBY PRESS. S.A.: Revistd 
Micromanfd: Afwado<ie Correos 328: 28100 Alcobendas (Madrid). 
Indicando en uncr^squina del sobre: ’’Concurso Star War*T ^ 

2. - De entre todas li^^uas recibidas con las respuestas corre.ctas. se 

extracran DIEZ. que serin qanadoras de una coleccHut de Los Archivos 
de Lucas Vol.ll. que contwieta, tuegos: Tie Fighter. OlUhForcfrs. Rebel 
Assault. Rebelt Assault II y ^V9^Mdqic\EI premio no slV ep ningun 
caso. canjeable por dinero. v. 

3. - Solo podran participar en el col®^i lcfcsbbres recibldos rah 
Fecha de matasellos del 26 de dicier^^^l9$6 al 31 de enero dei997. 

4. - La eleccidn de lo$ ganadores se rew^^t el 3 de Pebrero ae 1997 y 
los qombres de los ganadores se publica^^nel numeru de marzo de 
la revista Micromama, 

5- El becb^ de tomar parte en este sort^o implSlMd acectacion total 
de sus bjses. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especthcado en estds 
bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concur- 
so: ERBE SOFTWARE Y HOBBY PRESS. S.A. ‘ 






Star Control 3 

A vueltas con el hiperespacio 



ACCOLADE/WARNER INT. 

En preparation: PC CD (DOS, WIN 95) 

ESTRATEGIA 



Si, tras leer el nombre de este proximo 
programs de Accolade, a alguno de 
vosotros le ha venido a la mente la tlpica 
frasecita: "Ah, pero, «;ya existia una 
segunda parte? «; Y una primera?", 
entonces, o no vivfs en los EE.UU. o la 
estrategia no es lo vuestro. 

Todo esto puede cambiar si decidis 
echar una miradita a «Star Control 3», 
uno de esos programas que tanto gusta 
a los americanos, en donde se dan cita 
todo tipo de generos, para obtener un 
"popurri", a priori, bastante interesante. 
Segun las primeras versiones que hemos 
tenido la oportunidad de probar, el peso 
del programs recaera en el componente 
estrategico. A1 mando de una mision de 
colonization y exploration del 
Cuadrante Kessari, deberemos velar por 
los intereses de la Liga de Razas 
Constientes, y descubrir las anomalias 
que se estan produtiendo en el 
Hiperespacio. A1 mando de una 
pequena flota de naves y colonos, 
tendremos que establecer contacto con 
otras razas, asi como crear nuestros 
propios asentamientos, que nos 
permitan obtener los recursos necesarios 




Una concienzuda exploration de los 
distintos planetas permitira descubrir 
asentamientos desconocidos. 




para construir nuevas naves y avances 
tecnologicos. Es precisamente en la 
relation con los aliemgenas, donde el 
componente aventura toma el 
protagonismo, ya que habra que elegir 
cuidadosamente el rumbo de la 
conversation, asi como descubrir y 
utilizar ciertos artefactos, para avanzar. 
Como complement a esta amalgams 
de situationes, las escenas arcade se 
veran reprodutidas en los inevitables 
combates entre las distintas flotas. 




M ultitud de pantallas estadisticas nos 
ofreceran la information necesaria 
para completar nuestra mision. 




donde las varias decenas de naves 
distintas, cada una con sus 
caracteristicas peculiares, y nuestra 
propia peritia, nos permitiran 
conquistar nuevos territories. 
Tecnicamente, tanto los graficos 
-espetialmente los que haran referencia 
a los personajes-, como los aspectos 
musicales, parece que estaran a la altura 
de lo que se espera. Queda por ver 
como conseguira Accolade amoldar 
elementos tan dispares. 



Las 

conversaciones 
con las 

distintas razas 
influiran en el 
desarrollo 
estrategico del 
juego 
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Previ ew 



Down in the Dumps 



Un basurero urbano no 
parece el sitio ideal 
para el desarrollo de 
una aventura, pero 
cuando se trata de 
extraterrestres, todo 
puede suceder. Al 
menos eso es lo que 
piensan en Haiku 
Studios, la compania 
responsable de 
«Down in the Dumps», 
una aventura grafica 
que Negara muy pronto 
a nuestros ordenadores. 






Aventura en el vertedero 



HAIKU/PHILIPS MEDIA 

En preparacion: PC CD, MAC CD, 

PLAYSTATION 

AVENTURA 



Unas tranquilas vacaciones familiares 
se pueden convertir en la peor de las 
pesadillas. Eso lo sabemos todos. Pero 
lo que no sabfamos es que a los 
extraterrestres mas estrafalarios del 
universo del videojuego estas cosas 
tambien les pasan. Y si no, que se lo 
pregunten a los Blubs, los 



protagonistas de «Down in the 
Dumps», la aventura mas sucia, 
comica y desparramante que se esta 
fraguando en los estudios Haiku. 

BASURA POR TODAS PARTES 

El argumento en el que se basara 
«Down in the Dumps» comienza con 
las tranquilas vacaciones interestelares 
de la familia Blubs, unos 
extraterrestres del tamano de un 
menique que, debido a un accidente 
espacial, se estrellan contra la Tierra, 
cayendo en un basurero de un 



suburbio norteamericano. Su principal 
mision, desde ese momento, sera la de 
intentar recuperar todo lo necesario 
para reparar su nave y volver a surcar 
el espacio en busca de su hogar. De 
esta forma, y como si se tratara de una 
version aliemgena-comica de «Carino, 
he encogido a los ninos», los 
miembros de la familia Blubs -madre, 
padre, abuelos, ninos e incluso 
mascota- se veran obligados a 
subsistir en un entorno hostil y repleto 
de peligros y puzzles, en el que la 
unica salida pasa por la resolucion de 
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mil y una situaciones repletas de 
humor adulto. 

El juego estara dividido en cuatro 
episodios o "cartoons" consecutivos, 
en cada uno de los cuales tomaremos 
el papel de un miembro distinto de la 
familia. Para terminar el juego 
deberemos completar con exito cada 
una de estas surrealistas y alocadas 
historias, en las que la astucia y, sobre 
todo, nuestra capacidad de deduccion, 
seran las habilidades requeridas. 





ALTA TECNOLOGIA 

Los fondos renderizados y los 
personajes tridimensionales seran los 
protagonistas de estas historias, en las 
que nos toparemos con mil v un 
situaciones comicas propiciadas por 
nuestra cualidad de pequehos seres en 
un mundo macroscopico plagado de 
graficos detallistas -puentes de chicle, 
botellas gigantescas, ratas.. - y 
animaciones tridimensionales a toda 
pantalla. Y es que se esta haciendo 
especial hincapie en las secuencias 
animadas, que utilizaran un nuevo 
sistema de represen tacion 
tridimensional que sera distinto para 
los personajes que para los fondos, 
creandose asi dos niveles graficos 
diferentes, uno para los 
desplazamientos -animaciones a toda 
pantalla- y otro para las acciones 
sobre fondos esta ti cos, donde una 
mayor resolucion redundara en el 
mayor detalle de aquellas estancias en 



Puentes de chicle , botellas gigantescas , ratas que se cachondearan 
de vosotros... Parece que va a haber de todo en esta aventura. 



La resolucion de complejos puzzles 
sera una de las notas dominantes. 



las que buscar y utilizar los objetos 
necesarios para resolver los puzzles. 

El interface escogido para la ocasion se 
basara en un sistema de punteros que 
permitiran al usuario realizar varias 
acciones sobre los objetos del juego, 
con solo realizar un par de dies de 
raton. Estos objetos seran muy 
numerosos, aumentando asi la 
dificultad del juego, y se podran 
almacenar en una especie de 
inventario en el que el jugador podra 
superponer varios items para realizar 
acciones entre ellos. 

Asimismo, existira la posibilidad de 
grabar secuencias para reproducirlas 
mas tarde a camara lenta o rapida 
como si de un video se tratara, con el 
fin de analizar dialogos y situaciones 
clave para la resolucion de puzzles. 



Uno de los miembros de la familia Blubs tirando de una cuerda con 
el fin de ayudar. Realmente, los miembros de semejante clan no 
tendran desperdicio, y si no ya vereis... 



Queda ya muy poco, pues, para 
disfrutar de las alocadas 
aventuras de esta peculiar familia de 
malogrados extra terrestres en lo 
que se preve como uno de los 
estrenos mas fuertes de la 
proxima temporada. 

F.J.R. 



Los fondos 
renderizados 
y los 

personajes en 
3D seran los 
maximos 
protagonistas 
de « Down un 
the Dumps», 
la curiosa 
aventura que 
esta 

preparando 
Haiku Studios 
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Dragon Lore 2 

El regreso de Werner 



CYRO 

En preparacion: PC CD 

AVENTURA 



Por suerte, no 
tendremos 
que esperar 
mucho para 
jugar con 
una de las 
aventuras mas 
esperadas de 
los ultimos 
ahos 




En otro tiempo, en otro mundo, habi'a 
una vez un valle dominado por los 
dragones. Es posible que os parezca una 
forma de comenzar un poco exagerada, 
pero no hemos podido evitar caer en el 
extasis de literatura fantastica que te 
embriaga desde que entras en el 
universo de «Dragon Lore 2». Muy 
pronto podreis disfrutar de la 
continuation de un programa con una 
impresionante legion de adeptos. Sus 
incontables miembros fueron atraidos 
antano por los indescriptibles graficos 
de uno de los primeros juegos que 
demostro la belleza del render. Pero era 
su argumento con caballeros, dragones, 
magia v sorprendentes lugares el punto 
fuerte. Y nos encontramos ante una 
exacta repetition de este ambiente, en el 
que deberemos encamar al mismo 
protagonista: Werner Von Wallenrod. 
Nuestro joven heroe es propuesto para 
entrar en la poderosa Orden de los 
Caballeros del Dragon. Pero en mitad 
de la suntuosa ceremonia, el duque 




Nuestra mision, gracias al malevolo Mahyrd Cariachad, consistira 
en echar por tierra sus acusaciones buscando al dragon de fuego. 








El nivel de detalle en los escenarios 
promete una calidad excelente. 

Mahyrd Cariachad interrumpe el 
protocolo profiriendo acusaciones 
contra Werner que, dudando de su 
valor, no cree que haya reunido meritos 
para entrar en la irutica Orden. Solo los 
dragones pueden elegir a sus aliados y 
Mighty Maraach, el dragon de fuego, no 
ha sido visto en ahos. Vuestra mision: 
encontrar al dragon de fuego. 

Ningun aventurero informa tico que 
presuma de serlo podra resistirse a este 
rico pastel mitologico, y maxime aun si 
tenemos en cuenta que la realization 
audiovisual promete crear una 
atmosfera tan inquietante corno 
envolvente por ailpa de unos escenarios 
prerenderizados de autentico lujo por su 
grado de detalle. El movimiento seguira 
siendo por nodos o posiciones 
establecidas, en las cuales podremos 
girar la vista 36CP. La transition entre 
ellas se hara mediante un suave 
travelling muy realista gracias al 
continuo movimiento de la imagen. 

Aun hay mas cosas que nos han 
gustado en esta primera aproximacion: 
las secuencias que muestran acciones 
desde el simple abrir de una puerta al 
mas violento combate, los asombrosos 
efectos de ilumination, los efectos de 
sonido y, sobre todo, los mas de 60 
personajes ante los que debereis 
demostrar destreza en la lucha, y 
habilidad en la conversation inteligente. 

A.T.I. 






Master of Orion II 

La estrategia galactica universal 



SIMTEX/MICROPROSE 

En preparation: PC CD 

ESTRATEGIA 



La estrategia galactica es uno de los 
temas mas tocados en la actualidad por 
este tipo de juegos. « Ascendancy*, 
«Deadlock» o «Fragile Allegiance» son 
algunos de ellos. Lo que no sabemos si 
conocereis es que el origen fue un juego 
de Microprose sin mucha repercusion 
en Espana: «Master of Orion». 

Pues bien, despues de muchos retrasos, 
en Microprose estan dando los ultimos 
toques a lo que sera su segunda parte, 
un proyecto mucho mas ambicioso y 
trabajado, pero montado sobre una base 
identica y planteado como una 
continuation, tanto argumental -la 
expansion por la galaxia de nuestra raza 
y la venganza de los Antaras- como en 
su desarrollo y forma de juego. Se 
mantendra ese equilibrio de estrategia 
productiva multinivel con la meramente 
belica . Y se aumentara todo lo demas. 
Habra desastres naturales, 
acontecimientos aleatorios, y la 
inclusion de una raza particularmente 
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high council has convened to elect one leader to fee emperor of 
the galaxy. 



agresiva y xenofoba de entre las trece 
razas alien predefinidas, con sus 
habilidades especificas. Las tecnologfas 
se incremental! a doscientas, que nos 
daran acceso a naves espatiales, 
construcciones en planetas, y unidades 
militares que participaran en las 
conquistas y batallas, ahora mucho mas 
detalladas. Y jugables a traves de dos 
tipos de combate: estrategico y tactico. 
Se pretende un juego mas completo en 
todos los aspectos, con un toque de 



actualidad que le vendra dado por su 
realization SVGA, con escenas 
cinematicas incluidas, un aspecto 
sonoro que no desmerezca, muchas mas 
posibilidades multi jugador y, sobre 
todo, un nivel estrategico mas profundo 
y con una vida mas larga; quiza la 
principal carencia de aquel «Master of 
Orion». 

Si han empleado tanto tiempo debe ser 
porque lo estan logrando, ^no? 

C.S.G. 




Estamos frente 
a una de las 
grandes 
incognitas 
estrategicas 
del ano 97. 

Uno de los 
juegos mas 
esperados y 
de los que 
mas 

expectativas 

han levantado. 
Seguro que no 
defraudara 



El combate tendra dos vertientes: estrategica y tactica, 
que nos permitiran disfrutar plenamente de el. 



Las construcciones de las ciudades cobraran un nuevo 
nivel de especializacion, al igual que sus habitantes. 
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9 - The Last Resort 

El camino de la inspiration 



TRIBECA INTERACTIVE/ 

GT INTERACTIVE SOFTWARE 

En preparation: 

PC CD (WIN 95) 

AVENTURA GRAFICA 



«9» esconde 
un ambicioso 
proyecto 
avalado por 
todo un 
espectacular 
elenco de 
estrellas 



Cuando un personaje de la talla de 
Robert DeNiro se ve involucrado en 
cualquier proyecto, podemos esperar 
lo mejor. Y no es que este monstruo de 
la interpretacion vaya a protagonizar 
un juego, sino que su division de 
Tribeca Films, Tribeca Interactive, esta 
a punto de publicar su primer 
programa. 

Bajo el enigmatico titulo de «9 - The 
Last Resort», se esconde uno de los 
proyectos mas ambiciosos de la 
industria del videojuego, avalado por 
un espectacular elenco de estrellas que 
van desde las voces de Cher y 






La dificultad , y el elevado numero de puzzles que se incluiran, haran que 
avanzar en esta aventura sea realmente complicado. 



Cristopher Reeve, hasta el trabajo 
artistico de Mark Ryden -el 
responsable, entre otros trabajos, de la 
portada del "Dangerous" de Michel 
Jackson-, pasando por el talento del 
grupo de rock americano Aerosmith. 

El argumento en el que se basara esta 
aventura grafica en primera persona, 
inspirado por la musica, las letras, y 
las personalidades de los "Toxic 
Twins" de Aerosmith, tendra como 
protagonista el misterioso legado 
dejado por nuestro tio Thurston, un 
excentrico millonario poseedor de una 
enorme mansion en la que se 
encuentra "El ultimo Recurso", la 
inspiracion para artistas de 
dudoso talento. 

Lo que empezara como unas 
vacaciones de retorno a nuestras raices 
ancestrales, se convertira en una 



pesadilla surrealista y misteriosa en 
busca de una explicacion a los 
extrahos fenomenos que acontecen en 
la otrora esplendida y ahora 
decadente y ruinosa mansion familiar. 
El programa, en definitiva, se perfila 
como un viaje psicodelico y surrealista 
por un mundo cuajado de misterios, 
puzzles y personajes inquietantes, con 
el video digital como ingrediente 
principal, solo apto para maquinas de 
ultima generacion -se habla de 16 y 20 
MB de RAM, como requisitos 
minimos y recomendados, 
respectivamente- que funcionen bajo 
Windows 95. 

Todo un reto, pues, para el amigo 
DeNiro, que se va a estrenar de esta 
forma en la jungla digital. Esperemos 
a los resultados finales. 

F.J.R. 
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Versalles 1685 

Intrigas cortesanas 



CRYO INTERACTIVE 

En preparacion: PC CD (WIN95), 
MAC CD 

aventura/didActico 



La tecnologia 
OMNI3D 

permite una 
vision 3D de 
360- de todo 
aquello que 
nos rodea 




Cryo esta dando los ultimos retoques a 
un nuevo CD que nos permitira 
sumergimos en el Versalles del siglo 
XVII, para disfrutar de una de las joyas 
de la historia francesa: el castillo 
dedicado al Rey Sol donde Luis XTV 
vivio la epoca dorada de su reinado. 

El equipo de Cryo -que, por cierto, son 
franceses- ha decidido apostar fuerte 
por la historia de su pais y en breve 
presentaran un CD-ROM cuyo concepto 
rompera un poco con lo que estamos 
acostumbrados a ver. Para empezar, se 
va a tratar de un juego en el que la 
documentacion y el rigor historico van a 
ser los ejes prindpales de la historia. 

El escenario va a ser nada mas y nada 
menos que el castillo de Versalles, una 
de las joyas mas preciadas de la 
arquitectura francesa, donde se recoge 
una de las colecciones pictoricas hoy dia 




Nuestra mision consistira en descubrir al traidor que se ha infiltrado 
en palacio con el fin de derrocar al monarca. 




El programa de Cryo estara ambientado en los tiempos de Luis XIV y tendra como 
escenario el palacio de Versalles, su residencia habitual durante su reinado. 



mas importantes de la epoca de Luis 
XIV. Nuestra mision consistira en 
descubrir a un traidor que se ha 
infiltrado en la corte con el fin de 
derrocar al monarca, pero «Versalles» 
ira mucho mas alia, porque este sencillo 
argumento no va a ser mas que una 
excusa para disfrutar de este entorno de 
excepcion, de la mano de la tecnologia 
OMNI3D. Para que os hagais una idea 
del impacto visual que supondra este 
«Versalles», OMNI3D es un engine que 
permite una vision 3D de 36CF de todo 
aquello que nos rodea. De esta manera, 
el jugador podra moverse a sus anchas 
por todo el castillo mientras descubre 
todos sus secretos, su coleccion de arte y 
los miembros de la corte, a la vez que 
debera recoger y utilizar los mil y un 
objetos que le llevaran a desenmascarar 
al traidor. 

Ademas de un espectacular juego 
tridimensional, «Versalles» sera una 
inagotable fuente de informacion y 
documentacion de la epoca, ya que a 




medida que el jugador se sumerja en los 
muros del castillo, descubrira multitud 
de documentos y facsimiles de 
incalculable valor historico que haran de 
este CD una espede de endclopedia 
multimedia sobre la Franda de Luis XIV 
ambientada a la perfeccion. 

Una apuesta arriesgada la que se esta 
fraguando en Cryo. Tendremos que 
esperar a ver el producto final, pero por 
el momento os podemos asegurar que 
se va a tratar de un CD-ROM que 
rompera esquemas en el mundo del 
software de entretenimiento. 

F.J.R. 
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EL CLUB DE LA 



La renovacion 



del genera 



Clic. Las huellas digitales son validas. La puerta 
se abre. “Bienvenido al Club, Gran Tarkilmar”, 
repite una grabacion, con voz metalica. El eco 
de los pasos resuenan en los pasillos vaci'os. Pero, 
tdonde esta todo el mundo? 



C orro hacia la 
Sala de Obje- 
tos Inutiles. Es- 
ta abarrotada, 
como siem- 
pre, aunque 
todos ellos acumulan una ca- 
pa de polvo de, al menos, 
quince dias. Probare en la Sa- 
la de Reunion. Nada, comple- 
tamente vacia. Pero, jun mo- 
mento! ^Que hace el esqueleto 
de un soldado nazi en mi silla? 
Estos aprendices... Intentare 
cogerlo. “NO PUEDES HACER 
ESO”, retumba una voz en el 
interior de mi mente. Salgo 
corriendo de alii. 

;Ah, el camerino de las chicas! 
Toe, toe, toe. “Eh, chicas, 
ihay alguien ahi?”. Nada, ni ca- 
so. Sin embargo, la puerta es- 
ta cerrada por dentro. iComo 
podria entrar? Mirare en mi in- 
ventario... Quiero decir, en 
mis bolsillos. jAja! Introduzco 
esta hoja de periodico por de- 
bajo de la puerta, hurgo con 
este fino alambre en la cerra- 
dura y, jya esta!, la Nave es 
mia. Clasico. "iSe puede saber 



NOTA IMPORTANTE 

Para participar en esta seccton tenets que 
enviarnos una carta con vuestras opmio- 
nes o preguntas a la siguiente direccion: 
MICROMANiA, C/ Ciruelos 4, San Se- 
bastian de los Reyes. 28700 Madrid 

No olvideis incluir en el sobre la resena 

«EL CLUB DE LA AVENTURA» para que 
vuestras pebciones sean atendidas to mas 
rapidamente posible. 



por que os habeis ence. 
Vaya, no hay nadie. Un poster 
de Laura Bow, otro de Zant- 
hia, y una ventana abierta, es 
todo lo que llama mi atencion. 
Ya veo. Han salido tejiendo 
una cuerda con el papel higie- 
nico. Cuantas veces las habre 
dicho que, las practicas, se 
hacen en el gimnasio. Proba- 
re en el Servicio de Presta- 
mos de Diccionarios Ingles-Es- 
panol. Lo que me imaginaba, 
todos alquilados. jAjaja! Aqui 
esta la prueba irrefutable: el 
bar vacio. Ya no hay ninguna 
duda: jTODO EL MUNDO SE 
HA IDO DE VACACIONES! 
“iSenorita Elvira!”. Una des- 
pampanante rubia de piernas 
interminables aparece por la 
puerta. “Si, ,;sehor?”, respon- 
de, con voz de seda. Como 
una docena de aventureros, 
Larry, Roger Wilco, un par de 
mandibulas rotas, cinco o seis 
ojos morados y, finalmente, el 
medico del Club de la Aventu- 
ra habian comprobado, Elvira 
era una androide. 

“Elvira, conecta el sistema de 
videoconferencia. Hoy tendre- 
mos una reunion via satellite." 
“Enseguida, sehor. (...) Ya co- 
menzamos a recibir las prime- 
ras conexiones: el planeta 



Cocytus, MundoDisco, la Isla 
del Mono.... Oh, oh. Pedro es- 
ta persiguiendo a Jack el Des- 
tripador, sehor. Me parece 
que no puede ponerse”. 

“Esta bien, esta bien. Que se 
conecte cuando acabe”. Per- 
fecto. iEstamos todos? Pues 
bien, cuando dejeis de hacer 
bromas sobre mi lado bueno, 
empezamos. 

NI UN SEGUNDO DE 
DESCANSO 

Si, ya se que, inmersos como 
estais en la resolucion de ab- 
sorbentes aventuras, ahora 
que todo el tiempo es vuestro, 
no parece el mejor momento 
para hablar de nuevos desti- 
nos. Pero, como ya tengo al- 
gunos billetes para visitar el 
loco mundo de «Toonstruck», 
y echar una mano al pobre 
Larry Laffer -otra vez mas-, 
que menos que conocer un 
poco de que va todo este ro- 
llo, por si quereis realizar al- 
guna reserva. 

Por fin, tras mas de un ano de 
espera, la aventura grafica 
mas cara de la historia ha vis- 
to la luz. Mas de ocho millo- 
nes de dolares se han inverti- 
do en recrear las fantasticas 



animaciones, los divertidos 
dialogos, y la inmejorable 
puesta en escena, todo ello 
acompanado de unos puzzles 
desafiantes y sobre todo muy 
divertidos, que os haran atra- 
gantar de risa. La mayor apor- 
tacion de «Toonstruck», sin 
embargo, es la definitiva con- 
solidacion de un nuevo tipo de 
aventuras, inauguradas por 
«Broken Sword», en donde los 
ultimos avances tecnicos 
-scroll parallax, filmaciones 
de video, personajes reales- 
han conseguido amoldarse a 
la estructura de las aventuras 
mas clasicas, obteniendose la 
misma libertad que en «Simon 
The Sorcerer*, por ejemplo. 
La diferencia esta en que aho- 
ra manejamos un personaje 
de carne y hueso, como ocu- 
rre en «Toonstruck», en vez 
de un acartonado sprite. Eso 
si, espero que los Reyes Ma- 
gos os hayan traido un Pen- 
tium, y una buena unidad de 
CD-ROM. Si Virgin acierta con 
la traduccion, que se presenta 
muy dificil, podemos estar an- 
te la aventura del ano. No po- 
demos dejar de hablar, tam- 
poco, de una aventura es- 
panola que esta dando mucho 
que hablar en el extranjero. «3 
Skulls of the Toltecs* es su 
nombre, como ya habreis adi- 
vinado. Todavia no he tenido 
la oportunidad de examinarla 
en profundidad pero, tras 



Tambien podeis mandarnos un e-matl al si- 
guiente buzon; 

clubaventura.micromania@hobbypress.es 



A V E N T U R A 






unas horas de juego, he podi- 
do observar que los graficos 
son estupendos; las animacio- 
nes, muy divertidas; los pri- 
meros puzzles, interesantes, 
y ademas dispone de las me- 
jores voces en castellano que 
he tenido la oportunidad de 
escuchar en una aventura gra- 
fica. El interfaz es calcado del 
SCUMM, que tanto os gusta, 
asi que os invito a que le 
echeis un vistazo. Para los 
que disfrutan sentandose co- 
modamente en la silla, y 
echando humo por la cabeza, 
ya tienen a su disposicion 
«Sherlock Holmes 2». Tras 
una presentacion espectacu- 
lar, y una ambientacion impre- 
sionante, se esconde una 
aventura de desarrollo pausa- 
do y multitud de dialogos. Los 
aventureros sin paciencia de- 
beran armarse de ella, si quie- 
ren situarse a la altura de 
Sherlock Holmes. 

Por ultimo, nos queda hacer 
una breve resena sobre las 



aventuras de Sierra, muy acti- 
va en los ultimos meses. “Lei- 
sure Larry 7: Love for Sail!* ya 
es una realidad, en donde se 
confirma la posibilidad de utili- 
zar nuestra foto y nuestra pro- 
pia voz. Lo primero, es bas- 
tante sencillo de conseguir 
-seguro que podremos incluir 
algun taco-, pero lo de la fo- 
tografia todavia no lo veo muy 
claro. Habra que estar atentos 
a las noticias. Tambien estan 
trabajando duramente en 
“Phantasmagoria 2» y “Hero's 
Quest V», una aventura grafi- 
ca con toques de rol de la que 
solo hemos podido disfrutar 
de su tercera parte. Mientras, 
crecen los rumores -solo ru- 



mores, que quede claro- de 
un posible “King’s Quest VIII*. 
Esperemos que, esta vez si, 
todas estas prometedoras 
aventuras sean traducidas al 
castellano. 

A TRAVES DE INTERNET 

La gran Red de Redes, Inter- 
net, una vez mas se pone a 
nuestro servicio para traernos 
las preguntas e inquietudes de 
los aventureros, mediante el 
correo electronico. Por fin, los 
primeros mensajes a traves 
de este sistema han empeza- 
do a llegar. Sin embargo, an- 
tes de que conozcamos a sus 
remitentes, conviene hacer 



Por fin , y 
tras un aho 
de larga 
espera , la 
aventura 
grafica mas 
car a de la 
historia , 
«Toonstruck 
acaba de vei 
la luz 



unas aclaraciones. En primer 
lugar, hay que decir que los 
“e-mails" recibidos a traves 
del correo electronico no se- 
ran respondidos personalmen- 
te, ni tendran prioridad a la flo- 
ra de incluirlos en la revista. 
Simplemente, se uniran a los 
mensajes remitidos por carta, 
de manera que nadie se sienta 
discriminado. La unica venta- 
ja residira en el hecho de que 
nosotros los recibiremos in- 
mediatamente, ademas de evi- 
tar las posibles perdidas o re- 
trasos por parte de Correos. 
Eso si, os pido que en el men- 
saje indiqueis desde donde 
nos escribis, ya que es una in- 
formacion que siempre nos 
gusta incluir. Con esta peque- 
na aclaracion, queda respon- 
dido el “mail" remitido por 
Gonzalo Garces. Nuestro ami- 
go tambien quiere saber que 
tal es el juego “Cruise for a 
Corpse*. Si te gustan las 
aventuras de detectives, y lo 
encuentras en alguna tienda, 
disfrutaras con el, ya que po- 
see unos graficos aceptables, 
para los canones actuales, y 
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la historia esta bien Nevada. 
Victor Julian Diez, alias Piko- 
lin en Iniciado, me pregunta si 
hay mas de un final en «Mon- 
key Island ll». La respuesta es 
no, ya que solo existe el de... 
Bueno, mejor me callo. No 
quiere estropear la sorpresa 
a todos aquellos que estan ju- 
gandola, sobre todo ahora 
que ha salido reeditada en 
CD-ROM. Hablando de «Mon- 
key», resolveremos definitiva- 
mente las dudas de Alexis 
Wursten, que nos escribe des- 
de el lejano Buenos Aires (Ar- 
gentina), y Emilio Pin, dicien- 
do que «Monkey lll» todavia no 
esta en venta, ni lo estara 
hasta mediados del 97. Su 
precio, por supuesto, me es 
totalmente desconocido, y 
tampoco se si incluira «Monkey 



I y ll», aunque seria un buen 
detalle por parte de Lucas- 
Arts. Y no, «Tomb Raider» no 
es una aventura grafica como 
indicas. Es una -excelente, 
grandiosa, maravillosa- aven- 
tura tridimensional. 

Desde Guadalajara, Rafael 
Maldonado quiere saber co- 
mo recoger la corona custo- 
diada por los sapos gigantes, 
en «Dragonsphere». Es tan 
sencillo como abrir el bote de 
moscas, que mantendran en- 
tretenidos a los sapos, mien- 
tras tu te “agendas” aquello 
que tanto necesitas. 
Terminamos por hoy lanzando 
el dardo envenenado que nos 
envi'a Javier Anton, desde Te- 
ruel. Javier nos ha escrito para 
conocer la opinion de “las men- 
tes cerradas que no querian 




dar una oportunidad a las 
aventuras de nueva genera- 
cion -las llamadas peliculas 
interactivas-, y ahora ven co- 
mo la tercera entrega de 
«Monkey Island*, se va a con- 
verts en una pelicula de dibu- 
jos animados.” 

Obviamente, Javier tiene su 
parte de razon, pero este ra- 
zonamiento ha perdido fuerza 
en los ultimos meses. Hasta 
hace poco, las peliculas inte- 
ractivas eran solo eso, trozos 
de video en los que podiamos 
pulsar aqui y alia, para activar 
cosas. Mas aburrido y desqui- 
ciante, imposible. Por suerte, 
todo esto esta cambiado, y 
programas como los mencio- 
nados «Toonstruck», «Broken 
Sword» o «MundoDisco ll», 
nos presentan peliculas inte- 
ractivas con la misma jugabili- 
dad que las aventuras clasi- 
cas, dominadoras del TOP 5. 
De todas formas, si aigun alu- 
dido quiere responder a Ja- 
vier, puede hacerlo en la di- 
reccion habitual. 



La opinion de 
los expertos 

Los anos pasan, pero los 
vientos de la fama no cam- 
bian de rumbo. Una vez 
mas, lo clasico se sigue lle- 
vando. Hay que destacar, 
eso si, la consolidacion de 
« Space Quest V» entre las 
mas jugadas del momento. 
cTendra esto que ver con 
su espectacular bajada de 
precio? Aigun pez gordo de- 
beria pensar en ello... 

Las me j ores 
del momento 

The Dig 

Day of the Tentacle 
MundoDisco 
Space Quest V 
Simon the Sorcerer II 

Top 5 

1. - Monkey Island I 

2. - Indiana Jones Atlantis 

3. - Monkey Island II 

4. - The Dig 

5. - Day of the Tentacle 






Puesto que El Gran Tarkilmar 
nunca rompe sus promesas 
-tan solo se le olvidan, o se 
termina el espacio-, el mes 
que viene -esta vez, fijo- nos 
centraremos en analizar las 
opiniones vertidas en relacion 
a las aventuras en primera per- 
sona, y nos pondremos nostal- 
gicos con algunos Momentos 
Estelares. Ademas, intentare- 
mos hablar menos de la saga 
de «Monkey Island*, que ya pa- 
rece que estemos a sueldo de 
Ron Gilbert. Mientras tanto, 
disfrutad con las nuevas e in- 
creibles aventuras que nos es- 
peran. Feliz Ano Nuevo. 

El Gran Tarkilmar 
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PINBALL CONSTRUCTION KTT 

DISENA TUS PROPIAS MESAS DE PINBALL 
EL UNICO LlMITE ES TU IMAGINAClbN 

Menus en Castellano. 

Permite incorporar tus propios ficheros graficos PCX 
y BMP, as! como efectos de sonido y musica MIDI. 

Juego multi-bola, angulo de inclinacion regulable y 
repeticion instantanea de la jugada. 

Cientos de objetos para mesas de pinball 
reproducidos con todo detalle. 

Interfaz de facil uso. 

:£l PR0GRAMA de diseno de pinball definitivo 



EnU r a-nua-T B , I'K S 



Pinball Construction Kit 1 *'. 

©1996 Spldorsoft. 

Publicado por 21st Contury Entertainment. 
SVCR™ Technology © 1995 Spidersoft. 



ABSOLUTE PINBALL 



ABSOLUIAMENTi GENIAVl 

• La ultima creacion de la compania 
n° 1 en juegos de Pinball. 

• Cuatro mesas electrizantes con 
multitud de posibilidades de juego: 
Dream Factory, Balls & Bats, Desert Run 
y Aquatic Adventure. 

• Seis sofisticados modos de video. 
Graficos de insuperable realismo 
y divertidas animaciones. 

Dispara tu adrenalina con la 
modalidad multi-bola. 



Absolute Pinball 

©21st Century Entertainment Limited 1996. 
Desarrollado por Unique Development Sweden 1994-1996 
Publicado por 21st Century Entertainment Limited 1996 



IV Pinball 



SPIDERSOFT 













CUPON DE PARTICIPACION 



Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia 

C. Postal Telefono 

Caso de ser ganador quiero que me envien la camiseta 
del Club (Solo primera Division): 



Las respuestas correctas son 












La coleccion de simuladores deportivos para ordenadores PC 



</> 



m 



Bases 

del concurso 
Multisports 

1 . * Podr^n participar en el 
concurso, lodos los lectores 
de la revista MICROMANIA 
que envien el cupon de partici- 
pacion con las respuestas correctas a la si- 

guiente direccion: HOBBY PRESS. S.A. : Revista Microma- 
nia: Apartado de Correos 328: 28100 Alcobendas (Madrid). 
Indicando en una esquina del sobre: 

“Concurso MultiSports”. 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas, 
se extraeran QUINCE que seran ganadoras de un coche de radio 
control . un balon de baloncesto de la ACB y una camiseta de 
futbol del club de primera division de la liga espanola de fut- 
bol que elija. El premio no sera, en ningun caso. canjeable 
por dinero. 

3. - Solo podran participar en el concurso los sobres 
recibidos con fecha de matasellos del 26 de diciem- 
bre 1996 al 31 de enero de 1997. 

4. - La eleccion de los ganadores se realizara el 3 
de febrero de 1997 y los nombres de los ganado- 
res se publicaran en el numero de marzo de la 
revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo Impli- 
ca la aceptacion total de sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no es- 
pecificado en estas bases, sera resuelto inapela- 
blemente por los organizadores del concurso: Dl- 
NAMIC MULTIMEDIA y HOBBY PRESS. S.A. 



1) iQue version de Pc Basket incluye MultiSports? 

a. 4-5 

b. 2.0 

c. 3.0 

2) <<Cual es el nombre del simulador de futbol del que podremos 
disfrutar en MultiSports? 

a. Pc Futbol 

b. Pc seleccion espanola de futbol 

c. Actua Soccer 

3) iDe que nacionalidad son los programadores del Speed Haste? 



a. 


Japoneses 


b. 


Ingleses 


c. 


Espanoles 



dinamic 



multimedia 



tel 91 658 60 08 fax 91 652 91 94 www.canatdinamic.es/dinamic 



Si te gustan los deportes, ponte en marcha. 
Averigua estas sencillas preguntas sobre el 
pack MultiSports y podras ganar uno 
de estos 1 5 estupendos lotes de premios: 



ntrol 



b 



Ion 



b 



futbol de tu club 
vision favorito 



rim 












Punto de mi ra 



Podemos afirmar, no sin cierto orgullo, 
que en este numero es cuando mas 
puntos de mira llevamos para deleite 
y disfrute de todos vosotros. 

Y es que estamos en una de las mejores 
epocas del ano en lo que a juegos se 
refiere, con las companias ofreciendonos 
todas sus novedades a manos llenas. 
La variedad es tanta que no habra nadie 
que no encuentre algo a su gusto. 
Aprovechad la ocasion; oportunidades 
como esta de ver tantos juegos juntos 
no vais a tener muchas. Y procurad no 
liaros con la colocacion de los puntos, y 
encontradlos a la primera. 



ei imonn 

^ui ■ iui aw 



36 PRIVATEER 2: THE 
DARKENING (PC CD) 

La continuacion de uno de los 
titulos mas aclamados de la 
saga espacial de Origin esta 
servida y realizada con tal 
despliegue de medios que 
nos hace dudar de si 
estamos ante un juego o 
una pelicula. 



' sejennoed Aniu sopeiuiue sofnq/p 
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50 THE NEVERHOOD 
CHRONICLES (PC CD) 

0 el juego de Steven Spielberg, para 
mas senas, con el que va a 
demostrarnos que lo suyo no solo es 
hacer cine, sino tambien juegos de 
cine... con muhecos de plastilina 
dotados de vida propia. 



joijjaiue /a 

anb e;sneaj seui une ‘oSanf OAanu 
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32 ADMIRAL SEA BATTLES (PC CD). ERASER (PC CD). 
ASSASSIN 2015 (PC CD). HUNTER HUNTED (PC CD). 
CHEESY (PlayStation), PIRANHA (PC CD). CYBERGLADIATORS (PC CD). 

DUKEIZONE (PC CD). NAMCO MUSEUM VOL. 2 (PlayStation). 
40 BLAM! MACHINEHEAD (PC CD). 42 DAYTONA USA (PC CD). 

43 HYPERBLADE (PC CD). 44 ATMOSFEAR (PC CD). 
46 FLASHPOINT KOREA (PC CD), 48 TEKKEN 2 (PlayStation). 
54 NATO FIGHTERS (PC CD). 56 BACK TO BAGHDAD (PC CD). 
58 DESTRUCTION DERBY 2 (PC CD). 60 AGE OF RIFLES (PC CD). 
62 WIZARDRY GOLD (PC CD). 64 STAR GLADIATOR (PlayStation) 
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Punto de mira 




CYBERGLADIATORS 



GOLPES METALICOS 

SIERRA 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 

L „ - 

J uego de lucha, con personajes 
poligonales, cada uno de ellos 
con ocho golpes especiales de 
media y otros tantos comunes a to- 
dos, que se desarrolla en distintos 
escenarios, por lo general oscuros 
y poco detallados. Poligonos gran- 
des sin mucha definicion, que se 
mueven rapido y con cierta fluidez, 
acompanados por algun que otro 
efecto grafico. Y todo esto en Win- 
dows 95, con un manejo que no pa- 
sa de aceptable y unos resultados 
que medidos en termino de accion y 
espectacularidad nos dejan indife- 
rentes. <;Y que mas? Pues nada mas, 
porque la emocion de la lucha se 
queda bastante atenuada. 

★ ★★ 



DUKE1ZONE 

SIGUE LA MAS AC RE 

WIZARDWORKS 

Disponible: PC CD 

DISCO DE ESCENARIOS 

l - 

E n «Duke!Zone» se incluyen 500 
nuevos niveles de todo tipo pa- 
ra este juego, ademas de fi- 
cheros .CON para variar aspectos 
del mismo. Tampoco podian faltar 
el editor de niveles BUILD, las FAQs, 
un descompresor .GRP y una utili- 
dad para crear episodios. No hay 
tantas utilidades como en «D!Zone», 
pero si muchos niveles, junto con la 
mejor y mas facil forma de cargar- 
los: el entorno especifico D3D! Si 
tienes «Duke Nukem 3D», necesitas 
este disco. 

★ ★★★ 



EraserTurn a bo ut 

Para e l cuerpoylamente 




: IMAGINATION PILOTS/OCEAN 

j Disponible: PC CD (WIN 95) 
j ARCADE/HABILIDAD 



R ealizar juegos de PC de una pelicula de exito 
siempre ha sido especialidad de Ocean, que 
cuenta en esta ocasion con la colaboracion 
de Warner Bros -y el trabajo de Imagination Pilots, 
autores de «Panic in the Park» o «Blown Away»- pa- 
ra la version informatica de «Eraser». 

Lo facil habri'a sido hacer un arcade mata-todo en la 
linea de Arnie, pero en Ocean no han caido en la 
tentacion. Tan solo a medias, porque una buena 
parte de «Eraser» es puro shoot’em up, tipo «Ope- 
ration Wolf», con graficos digitalizados de la pelicu- 
la, de donde tambien proceden las escenas de vi- 
deo que se intercalan entre las distintas partes del 
juego. La otra parte la componen una serie de prue- 
bas de inteligencia y habilidad que tambien simulan 
distintos acontecimientos del film. Asi, saltaremos 
complejos sistemas de seguridad, indagaremos en 
archivos, o evitaremos trampas mortales. 

«Eraser» esta pensado como una pelicula de accion 
interactiva, pero peca de falta de continuidad. Las 
partes en las que probar nuestra punteria son las 
mas abundantes y las mas entretenidas, aunque el 
manejo del punto de mira no tenga una precision 
excesiva. Las transiciones entre ellas se hacen a 
traves de FMV que ira a saltos si no tenemos un 
equipo potente. Los recorridos por los edificios pue- 
den realizarse en distinto orden para acceder a los 
puzzles y las escenas de tiroteos. Estos ultimos re- 
quieren una cierta habilidad, pero los puzzles son 
practicamente inmediatos en cuanto los resolve- 
mos una vez, y su numero no es muy elevado. 



La realizacion es correcta, creando el ambiente 
de film -siguiendo su trama- que el juego nece- 
sita, aunque con pausas un tanto excesivas por 
necesidades de carga. El resultado final es un tan- 
to descafeinado, pues ni las secuencias de accion 
tienen tanta como debieran, ni los puzzles son 
muy complejos. No llegaremos a sentirnos como 
Schwarzenegger, pero pasaremos el 
rato creyendonos protagonistas de _ 
la pelicula. L ft 

C.S.G. 




HunterHunted 

Comienza la caza 



! SIERRA 

I Disponible: PC CD (WIN 95) 

S ARCADE 



E stamos frente a un arcade clasico, a pri- 
mera vista, que basa todo su potencial en 
sus posibilidades multijugador. De modo 
individual, tendremos un total de 65 misiones pa- 
ra cumplir, con dos personajes distintos, cada 
uno de ellos dotado de cualidades particulares, 
pero que coinciden en que tienen un amplio ran- 
go de acciones y una gran movilidad. Las misio- 
nes se agrupan por dificultad, y en ellas asumi- 
remos el papel del cazador o del cazado, 




Enaa=@snan 





Cheesy 

A limenta, pero no l 1 ena 




; OCEAN 

: Disponible: PLAYSTATION 
| PLATAFORMAS 



L os arcades de plataformas son uno de los 
generos mas apreciados por los posee- 
dores de una Sony PlayStation, y no en 
vano, porque ejemplos de buena calidad no les 
faltan; y la nueva produccion de Ocean, “Che- 
esy*, aunque no sea un producto que despunte 




variando el objetivo final del juego, asi como las 
acciones previas para lograrlo con exito. 

El modo multijugador puede ser tanto cooperati- 
ve como competitive, y tambien podremos asu- 
mir cualquiera de los dos papeles. El manejo es 
optimo con pad, aunque con teclado no desme- 
rece. Movimiento variado, tan neutro como los 
graficos y sonidos, que se limitan a 





demasiado, se encuentra entre esos ejemplos 
de buena calidad. 

Una vez mas, un simpatico animalillo es el pro- 
tagonista de este programa de Ocean y, una 
vez mas, la ambientacion es un componente vi- 
tal. Siguiendo la tendencia actual, se introduce 
un pseudo-3D en el juego, ademas de en los 
decorados, en los graficos del personaje y los 
enemigos. Las fases de «Cheesy» se ven im- 
pregnadas de la variedad de desarrollos y de 
puntos de vista de la accion. Un punto mas a 
favor del juego, que tiene fases horizontales 
clasicas con algo de perspectiva, otras con vis- 
ta desde arriba, otras que parecen 3D, y otras 
en primera persona como si de un shoot'em up 
se tratase. 

El quehacer del juego transcurre en un castillo 
donde deberemos recoger una serie de ingre- 
dientes para hacer un hechizo, lo que requerira 
de toda nuestra habilidad. Ya que aunque la ma- 
yoria de las fases son puramente plaformas, hay 
otras en las que nos centraremos en disparar, 
viajar sobre un ovni, o seguir un recorrido pre- 
definido a toda velocidad. Ademas, la dificultad 
no es un impedimenta excesivo para pasar unas 
cuantas fases. 

En resumen, un plataformas correcto, aunque el 
calificativo que le vaya mejor, quiza, sea el de 
normal, sin demasiadas florituras tecnicas ni 
muy espectacular. 

Normal, porque tiene todo lo que se le puede pe- 
dir a un buen juego del tipo arcade de platafor- 
mas, pero de ahi no pasa. No es de lo mejor pa- 
ra PlayStation, pero de todo lo que 
hay no esta mal. 

E.G.e. 





NAMCO MUSEUM VOL.2 
UN VISTAZO AL PASADO 

NAMCO 

Disponible: PLAYSTATION 
; ARCADE 

l . 

L os que comprasteis el primer vo- 
lumen de esta coleccion, vais a 
alucinar con la segunda entrega; 
y para los que no, aun estais a tiempo 
de jugar con los pilares de los moder- 
nos videojuegos. «Gaplus» y «Xe- 
vious», dos de los abuelos de los ma- 
tamarcianos actuales; «Dragon Bus- 
ter, que nos transporta a los inicios 
del rol; «Mappy» y «Grobda» los pre- 
cursors de los arcades de habilidad; 
y «Super Pac Man», con el que sobran 
las palabras. Con todos estos juegos 
y la visita interactiva por la historia de 
Namco, no se puede pedir mas. Bue- 
no, si, una tercera entrega. 

★ ★★★ 



ASSASSIN 2015 

ACCION A SALTOS 

BLUE SKY/WARNER 

I Disponible: PC CD (WIN 95) 

J ARCADE 



H ay que reconocer que la idea 
de «Assassin 201 5» es buena. 
Un «Doom» con secuencias ci- 
nematicas e intentando seguir una his- 
toria. Lo malo es que cojea bastante. 
Las secuencias cortan el desarrollo 
de la accion y, como la trama es prac- 
ticamente lineal, se hacen demasiado 
repetitivas las partidas. El toque argu- 
mental tambien tiene sus deficiencias. 
El manejo es simple, quizas en exce- 
so, y algo distinto a lo que estamos 
acostumbrados, con un entorno que 
no consigue "meternos” en el juego. 
Matar, matas, pero con tan poca emo- 
cion que casi no te afecta. 

★ ★ 
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Punto de mira 



Pi ra n ha AdmiralSeaBattles 

El de toda la vida Guerra de bar cos 




\ D-DESIGNS/OTM 

! Disponible: PC CD 

| ARCADE 

l _ 

C on todo lo que ha llovido desde entonces, y 
aun todavia hoy seguimos encontrandonos 
con secuelas de «Asteroids>*. Y lo mejor de 
todo es que la idea sigue teniendo validez plena y lo 
unico que cambia es la forma, las cuestiones mera- 
mente esteticas, entrando en juego efectos grafi- 
cos y de sonido ademas de una movida banda so- 
nora ambiente. 

Aunque en nuestra programoteca -lease, archivos 
donde tenemos guardados todos los juegos desde 
sus inicios- abunden los juegos complejos, el gusto 
por la sencillez permanece, y «Piranha» hace buen 
acopio de este ultimo componente. 

Pantalla tras pantalla deberemos destruir absoluta- 
mente todos los asteroides que hay en ella, que se 
subdividen en otros de menor dimension al recibir 
disparos, hasta que son tan pequehos que desapa- 
recen, dejando puntos o bonus que recoger para 
obtener distintos poderes. 

Es de destacar el modo de dos jugadores, el mas 
adictivo, aunque en las partidas individuales la pro- 
gresion de los escenarios y una dificultad media/al- 
ta aseguran el pique con la maquina. Respecto a ju- 
gabilidad y manejo, nada que objetar, ya que sigue 
a pies juntillas el modelo original, sin complicarse 
apenas. Al igual que al hacer el manual Castellano, 
con una traduccion francamente lamen- 
table, que merece la pena leerse para 
pasar un rato muy divertido. 

E.G.B. 




MERIDIAN 93/MEGAMEDIA 

! Disponible: PC CD (WIN 95) 
j ESTRATEGIA 



L a ultima tendencia en lo que a es- 
trategia se refiere -al margen de 
las batallas en tiempo real, claro 
esta- son los juegos que recrean com- 
bates navales de los tiempos de los pi- 
ratas, los abordajes y las Armadas In- 
vencibles. Los tres ejemplos mas 
candentes son «Wooden Ships and Iron 
Men* de Avalon Hill, «Age of Sail» de 
Empire/Talonsoft y «Admiral Sea Bat- 
tles* de Megamedia. De este ultimo va- 
mos a hablar. 

Desde un punto de vista estrategico 
bastante simple -y estructurado en for- 
ma de tres episodios con misiones ca- 
da uno-, el juego nos planteara basi- 
camente batallas navales a cahonazos 
entre navios de vela. Aunque las posi- 
bilidades del juego no sean elevadas, 
su sencillez y claridad de miras lo ha- 
cen bastante agradable de jugar. El en- 
torno tambien ayuda, informando lo jus- 
to, sin demasiadas florituras a nivel 
tecnico -con animaciones que se ven 
una vez, pues ralentizan en exceso- y 
haciendo comoda la labor de jugar. 

La estrategia se centra basicamente 
en los condicionamientos de los bar- 
cos de nuestra armada para realizar 




cada mision. Hay once tipos de navios 
con distintas cualidades -tarnaho, po- 
der de fuego, movimiento- para com- 
binar en nuestra flota, aunque tambien 
dependeremos de la orografia del ma- 
pa de juego, de las condiciones at- 
mosfericas y del nivel de nuestro opo- 
nente, que puede ser tambien humano 
mediante modem, red, cable serie o 
correo electronico. 

Aunque las misiones aumenten su com- 
plejidad de manera progresiva, es bas- 
tante basico en todos sus aspectos; 
tanto que hay algunos en los 
que cojea, como en variedad 
o en diversidad estrategica, 
quedandose en un wargame 
tematico de barcos. Por su 
parte, las misiones son largas 
pero se hacen amenas, pues 
los turnos se hacen agiles aun- 
que llevemos una gran flota. 
Agrada, pero so- 
bre todo a los 
principiantes. 

C.S.G. 












■ Voces en castellano ■ 

■ Mas de 40 extranos personajes ■ 

* Exoticos escenarios por todo el rnundo 
1 ^nimacion cinematica de maximo realists 



Believe It 
or Not! 
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Enfrentate a trampas mortales 
y peligros inimaginables 



Explora mas de 200 escenarios 
autenticos de todo el mundo 



Resuelve un enigma con mas SA ^cnw 
de 2.000 anos de antiguedad 
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The Darkening 

LA ODISEA DE TU VIDA 




Ya sabi'amos que «The Darkening)) 
es la pelicula interactiva mas 
ambiciosa realizada hasta el 
momento. Su excelente factura 
cinematografica no ha sido ninguna 
sorpresa habida cuenta de las 
estrellas del reparto y el prestigio 
de Origin en este campo. Lo 
inesperado ha sido encontrarnos 
con una adiccion incontrolable 
cuyo principal responsable son 
unas portentosas fases arcade, 
perfectamente integradas en un 
mastodontico y absorbente 
universo, con cientos de mundos y 
razas en la mejor tradition de 
«La Guerra de las Galaxias». 



Origin nos trae una 
produccion en la que el fin 
justifica los medios. 500 
millones de pesetas 
justifican de sobra un 
resultado tan excepcional 
como este 



pelicula, como hasta ahora era habitual en es- 
te reciente genero de la pelicula interactiva. 
Pero ha ocurrido lo contrario; se podria defi- 
nir a «The Darkening’* como un «X Wing» de lu- 
jo mezclado con aventura y estrategia, todo 
ello envuelto por una super produccion de 
mas de 500 millones de pesetas. Si haceis 
cuentas, entre lo gastado en las secuencias 
FMV y el costo total hay mas de 100 millon- 
cejos por medio que se han ido a los grafi- 
cos, sonido, rnusica y el resto de los aspec- 
tos tecnicos empleados para meternos 
dentro de una nave y conseguir que se nos 
quite el hipo cuando un violento y estruendoso 



ORIGIN/EA 

Disponible: PC CD 

ARCADE/AVENTURA 



N os temiamos que John Hurt, 
Christopher Walken, Matilda 
May, Jurgen Prochnow, enor- 
mes decorados estilo Spiel- 
berg, y los casi 400 millones 
de presupuesto nos robaran el 
protagonismo a los jugadores, que para eso 
se hace un programa, para quejuguemos, no 
para pasarnos casi todo el tiempo viendo una 










Las perspectivas del exterior 
de la nave ofrecen unas 
imagenes de autentica 
ciencia-ficcion 
cinematografica. 



impacto sacude nuestra cabina, mientras el 
cielo sideral se llena de misiles, rayos laser y 
otras naves que contemplamos con un grado 
de detalle espectacular. 

Pero antes de poder pilotar la nave y entrar 
de lleno en ese jaleo que entusiasmara a los 
acostumbrados a foguearse a los mandos de 
cazas rebeldes y Tie Fighters, tendreis que 
demostrar vuestras dotes en las relaciones 
publicas y el comercio, porque aqui vais por 
libre, de piratas, y no hay misiones fijas, sino 
que vuestras decisiones determinaran el pla- 
neta de destino. Unas decisiones nada faci- 
les teniendo en cuenta el desorbitado numero 



Se ha optado por el 
entrelazado en las 
secuencias FMV para que 
incluso un lector de 
cuadruple velocidad en un 
P90 pueda reproducirlas 
sin saltos en una imagen, 
que por ello no tiene una 
gran definicion, pero 
resulta suficiente 



de naves, accesorios de equipamiento, pla- 
netas y tipo mercancias que estaran disponi- 
bles desde el inicio con la unica barrera de 
los escasos creditos -lease pasta- que tene- 
mos en nuestro bolsillo. 

ESTRATEGIA Y COMBATE 

Lo primero es adquirir un par de naves: el ca- 
za de combate y una nave de carga. En esta 
ultima os la jugareis al contratar a un piloto; 
elegir el equivocado por ahorrarse unos credi- 
tos os puede costar desde disparos por la e$- 
palda a la perdida de la mercancia, si el su- 
puesto amigo resulta ser mas pirata que 
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Se hace dificil encasillar 
a este programa en un 
solo genero, ya que 
contiene a partes 
iguales accion, 
estrategia y aventura. 



nosotros. Para elegir convenientemente con 
que clase de objetos traficaremos, es nece- 
sario investigar los planetas de la galaxia 
-hay tres sistemas galacticos- para averi- 
guar que producen, fabrican o construyen, si 
estan en guerra o en proceso de revolucion, 
para asi saber que materias primas o armas 
necesitan, comprarlas barato en un planeta 
con reservas, y venderlas a precio de oro 
donde sean mas necesarias para asi hacer 
nuestro agosto. Todo este trapicheo que en 



teoria puede parecer facil, se torna en mision 
de audaces cuando salimos al espacio para 
acometer los viajes interplanetarios. Alii, cla- 
ro esta, hay otros piratas que piensan aquello 
de “cuantos menos, mas tajada se saca”. Ya 
os podeis imaginar que suelen tener un nave 
mas grande y armada hasta los dientes, y su 
pilotaje estilo anguila nos exigira velocidad, 
anticipacion, punteria y una perfecta percep- 
cion del espacio tridimensional, siendo mas 
que conveniente el escoltar a la nave de car- 
ga por su extrema vulnerabilidad. El ordena- 
dor de blancos, de seguimiento y de ruta nos 
ayudara, senalando la posicion del objetivo 
seleccionado. Cuando derribemos una nave 
enemiga, recibiremos su contenido de dine- 
ro y mercancia. 




Si os encanta la serie 
«X-Wing» y tambien «Wing 
Commander », no podeis 
dejar pasar esta 
oportunidad de demostrar 
vuestra valia como 
mercenaries 




DIALOGOS DECISIVOS 

No siempre toparemos con despreciables san- 
guijuelas; de vez en cuando encontraremos na- 
ves neutrales, o futuros amigos si tenemos don 
de gentes durante las conversaciones que siem- 
pre se pueden establecer con cualquier nave, 
aunque, generalmente, o contestaran en un dia- 
lecto desconocido o nos aconsejaran que vaya- 
mos preparandonos para morir. Una vez en tie- 
rra firme, diplomacia y tener los ojos bien 
abiertos son la clave para solventar con exito 
los dialogos con los cientos de personajes en- 
carnados por actores mas o menos conocidos, 
pero siempre de ordago. La maravillosa direc- 
cion de arte y fotografia, escenarios, maquilla- 
je y vestuario, junto al Dolby Surround y la mu- 
sica electronica, crean una ambientacion tan 









espeluznante como la tensa atmosfera que os 
mantendra en vilo con el objetivo de ir recupe- 
rando la memoria del protagonista. 

TODO SUPER 

Esta ultima "extra-super-mega” aventura de Ori- 
gin nos ha desvelado tambien que, pese a la 
marcha de Chris Roberts, las cosas siguen en 
su sitio porque su hermano Erin no es precisa- 
mente de los que se chupan el dedo. Se ha ro- 
deado de los mejores programadores para tra- 
bajarse un engine 3D, evolucionando el B-Ren- 
der, cuyas prestaciones da gusto comprobar: 
SVGA, mas de 190 naves, explosiones y dispa- 
ros a todo trapo de colores y alucinantes vistas 
exteriores tipo simulador de vuelo. Y lo mejor 
de todo: va de maravilla en un P100 -apenas 



No hay menus de 
misiones, sencillamente 
porque no hay misiones 
fijas. Son nuestras 
decisiones en el 
ordenador de la red de 
comunicaciones y 
comercio las que 
determinaran totalmente 
nuestro destino 




se perciben diferencias si se juega en un PI 66-. 
Toda una demostracion de rendimiento optimo 
del que otras compahias deberian tomar nota. 
«The Darkening* es tan perfecto que solo si se 
juega durante mucho tiempo aprecias su unica 
falta, muy leve, eso si. Se trata del desarrollo; 
pese a su amplitud, variedad y disponibilidad de 
varias misiones al mismo tiempo, puede encon- 
trarse, muy a la larga, algo repetitivo, pues se li- 
mita a conversaciones, cargar la nave e ir a otro 
planeta mediante la fase arcade para volver a 
repetir esta secuencia con grandes variaciones 
en personajes y naves. No obstante, 
tanto si sois arcademaniacos como 
aventureros, os lo pasareis bomba 
con esta nueva conquista de Origin. 

A.T.I. 
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Blam! 

Bajo el 



Machinehead 



dios mecdnico 




CORE/EIDOS 

Disponible: PC CD, PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD 



ucha accion, 
disparos a 
raudales y 
pequenas dosis 
de estrategia. 
Estas son las 
tres caracteristicas que definen el 
desarrollo del nuevo y ansiado 
juego de Core, un proyecto 
ambicioso, aunque poco original, 
toda vez que la firma ha 
abandonado de lleno el campo de 
los 16 bits para centrarse en el PC 
y las consolas PlayStation y Saturn. 
«Blam! - Machinehead» es un 
arcade en 3D cuyo argumento nos 
situa en un futuro en el que la Tierra 
se encuentra al borde del 
holocausto por culpa de los 
descubrimientos de un cientifico 
psicopata; este sintetiza un virus 
con el fin de aniquilar a todo ser 
vivo. Mientras, un grupo de 
investigadores que trabajaban en 
secreto consiguen desarrollar una 
bomba genetica. Pero uno de 
estos rapta a la directora del 
programa cientifico y la obliga a 
luchar contra las malvadas 
criaturas de la Mecanocabeza, con 
la ayuda de una pequena nave. 

Este es el argumento, a priori poco 
innovador -si muy imaginative- de 
«Blam! - Machinehead”. 
Porque entra de lleno 
en la categoria de 
juegos de dispara sin 
piedad a todo lo que 




ARCADE 








se acerque y corre todo lo que 
puedas. El programa, que presenta 
un buen numero de secuencias 
cinematicas renderizadas de cierta 
calidad, transcurre por un terreno 
abrupto, con pasajes delimitados 
por altas montanas, caminos 
sinuosos llenos de trampas y 
obstaculos de todo tipo. La 
complicacion es aun mayor hasta 
dominar la futurista motocicleta en 
la que luchas, cuyo efecto de 
movimiento por el aire esta 
bastante bien recreado. 

Para saber los elementos 
disponibles con los que cuentas 
basta con mirar el panel de 
indicadores de la nave, que puede 
adoptar varios aspectos. Pero la 
mejor ayuda para no perderse esta 
en el radar que indica, con puntos 



de diferentes colores, las 
posiciones de todo lo que interesa 
para alcanzar la gloria. Y ya esta, 
porque el resto es jugar bajo una 
apariencia de entorno 3D poligonal. 
En el aspecto grafico adolece de 
definicion en lo que a los elementos 
del paisaje se refiere. Los robots 
tampoco son los mas impactantes 
del genero y carecen de gran 
definicion, la cual es aun mas 
comprometida cuando estan en 
movimiento. Pero el mayor 
contratiempo para la vista es el 
color, su uso indiscriminado, las 



combinaciones entre ellos, sin 
orden ni concierto. 

En otro sentido, la musica si que 
consigue conectar y hacer 
participe al jugador. Por su parte, 
los efectos de sonido presentan 
una localizacion un tanto extrana y 
en ocasiones resultan molestos, 
estridentes. 

Un programa del cual se podia 
haber sacado mas partido, pero 
que se queda en pasable, y jugable 
para los incondicionales. 

E.L.A. 



El recien estrenado 
programa de Core 
y Eidos nos llevara 
por un mundo al 
borde del caos, 
cuyos problema 
deberemos 
solventar a los 
mandos de un 
extrano vehiculo 
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WIZARD RADIO 

Sintoniza RADIO en FM desde 87,5 a 108 Mhz. 
Conexion al puerto Serie. 

Facil Instalacion sin abrir el PC 
Salida de Audio y Antena 
Manuales y Software en CASTELLANO. 

No necesita fuente de alimentacion externa. 

4.200 pts 



VIVID 3D 



Sintetiza y tranforma los sonidos provenientes de una fuente 
Stereo o Mono en increible sonidos tridimensionales gracias a su 
sistema SRS. Control de volumen. No necesita Software de 
conexion. Instalable en Pc con tarjeta de Sonido, Mac, Video 
Consola, Sistemas Stereo...Reducido tamano. Induye fuente de 
alimentacion externa. 5 Diferentes modelos. Hasta 35 Watios. 

desde 5.990 pts 



MODEM/FAX/SONIDO MWAVE 

Modem 28800 bps. Fax 14400 bps. Tarjeta de sonido Wave Table 
compatible Sound Blaster Pro con 6 Mb de ROM, con efectosespeciales 
3D Qsound. Induye Entrada de Linea, 
Salida de Linea yEntrada de 
Microfono. Contestador Automatic. 
Discriminador devoz. FULL-DUPLEX. 

Soporta DSVD (Voz y Datos 
simultaneos).Compresion de datos 
MNP-5. Correction de datos MNP 2- 
4.Compatible con Windows 3.x/95. 
Microfono Induido. H0M0L0GAD0. 

27.900 pts 
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PENTAGRAM TV 
CAPTURE 

Sintoniza TV y Captura Video (RCA o SVHS) en 
formato AVI hasta 25 fps. Salida audio 5 Watios. 
Presenta hasta 4 ventanas de Video. No utiliza 
Feature-Conector, ni Loop-Back externo. BUS PCI. 
Soft para Windows 3.x/95 y DOS. Soporta 
Videoconferencia. 



PENTAGRAM TV 

Sintoniza TV a pantalla completa. Salida de audio. Bus 
Isa.No utiliza Feature-Conector, ni Jumpers, facil 
configuration. Salida de Audio. Mensajes OSD en 
Pantalla. Soft para Windows 3.x/95 y DOS. Mando a 
distancia en opcion 

1 7.900 pts 







FOTOTAK 

Escanner color piano con tecnologia CCD de 3 pasadas con un 
maximo areae de scaneo de 1 06mm x 21 6 mm. Resolution optica 
de 400x800 dpi e interpolada de 1600x1600 dpi. Plug&Play. Ideal 
para los casos en que no se utilizan los maximos tamanos de los 
escanner A4. Compatible TWAIN. Software Photo Expert induido. 

33.900 pts 




TC 1 500 SP 

Sistema de amplificador portable de 12 Watios RMS por canal, con 
altavoces de 2 vias induidos , Mando a Distancia para facil control 
en presentaciones. Altavoces y amplificador pueden separarse para 
mayor facilidad en traslado. Microfono con control de ganancia 
variable para evitar distorsiones. Distorsion armonica menos de 1% 

19.900 pts 



OWL 3D (El Buho) 

El nuevo OWL es un JOYSTICK 3D, que se conecta al puerto serie y 
funcionan por senates de ultrasonidos. Trabaja bajo DOS, Windows 
3.x y Windows 95. Puede trabajar anillado a uno de nuestros dedos 
o como Joystick permitiendonos interactuar en los programas o 
juegos sin necesidad de molestos cables. 

16.800 pts 

Todos los precios indicados son P.V.P. y no induyen IVA. 



28.900 pts 



MM Deseo recibir mas informacion : 

NOMBRE EMPRESA... 

DIRECCION 

POBLACION PROVINCIA. 

C.R TELEFONO: FAX 



ENVIAR A: EUROMA TELECOM 
C/ INFANTA MERCEDES, 83 

28020 MADRID 

TFNO: 91 5711 304/1 5 1 9 FAX: 5711911 

C/ DIPUTACION, 249, 3°-2 fl 

08007 BARCELONA 

TFNO: 93 4882514 FAX: 4883233 
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Daytona HKfil 

En busca de la gloria 



SEGA PC 

Disponible: PC CD (WIN 95), 
PLAYSTATION 

V. comentada: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



S ega esta realizando 
un importante 
esfuerzo haciendo 
llegar a los usuarios 
de PC todo un 
conjunto de 

productos -en su serie SEGA PC- 
que en su momento fueron grandes 
exitos, bien para Saturn o para 
recreativas. En este ultimo grupo 
se encuentra «Daytona USA», una 
conversion -realizada por AM2- en 
la que se observa un interes y 
dedicacion digno de elogio. Se 
trata de una total adaptacion y 
modification a las estructuras del 
PC para obtener un programa 
competitive y de calidad. 

Un detalle representative en este 
aspecto es el manual interactive 
incluido en el producto, que nos 
permite aclarar cualquier duda de 
una forma rapida y eficaz. 

Este programa oculta tras una 
apariencia de simulador de 
carreras, una peligrosa adictividad, 
asi como una estructura y 
desarrollo de arcade puro. El juego 
posee dos principales sistemas de 
participacion: uno llamado “Arcade" 
en el que lucharemos contra el reloj 
-teniendo un tiempo limitado para 
alcanzar el proximo 

5 control o checkpoint-, y 
otro llamado “Pc” en el 
que lucharemos tan solo 
contra nuestros 



adversarios, pudiendo elegir 
diferentes niveles dificultad y 
duration de las carreras. 

En cuanto a las opciones, existen 
cuatro diferentes perspectivas de 
vision de nuestro vehiculo -primera 
persona, camara de salpicadero, 
camara trasera y camara de 
seguimiento aereo-, y se puede 
elegir el nivel de inteligencia de 
nuestros adversarios, asi como 
revisar las mejores puntuaciones. 

El programa “corre” en Windows 
95, pero como todos los de la 
serie SEGA PC, es necesario un 
equipo muy potente para obtener 
unos resultados satisfactorios. 



Aunque el nivel de 
jugabilidad es 
bastante alto, llega 
un momento en el 
que el monotono 
desarrollo nos lleva 
al aburrimiento 

Los graficos tienen una calidad 
aceptable, aunque la generation de 
los escenarios no se hace de modo 
uniforme, y los movimientos y el 
scroll son algo lentos en el modo 
SVGA a pantalla completa -incluso 
en equipos potentes- existiendo 



modos de juego en ventana de 
menor tarnaho o VGA que aceleran 
el conjunto de modo notable. 

En cuanto al sonido hay que decir 
que es correcto, y la musica 
-calidad CD- contribuye a crear un 
buen ambiente. 

Se echan en falta algunos sistemas 
de participacion mas, una mayor 
variedad de circuitos en los que 
competir, un mayor numero de 
vehiculos, asi como la inclusion de 
soporte multijugador -modem, 
serie, red- que permitiera la 
participacion simultanea de varios 
competidores. 

En suma, aunque «Daytona USA» 
esta bien realizado, no llega a 
colmar todas las expectativas 
creadas sobre el. 

E.B.D. 
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Entretenimiento pasajero 




ACTIVISION 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
DEPORTIVO/ARCADE 



E l nuevo lanzamiento 
de Activision nos situa 
en un futuro lejano, en 
el que existe un nuevo 
deporte -con cierto 
parecido al hockey 
sobre hielo, y con acciones de 
disparo y pase similares a las del 
balonmano- en el que todo esta 
permitido y la violencia esta a la 
orden del dia; este deporte se ha 
convertido en un fenomeno social 
seguido por millones de personas. 
Nuestros jugadores se deslizaran 
por la cancha intentando introducir 
la bola en la porteria adversaria, 
existiendo una serie de objetos 
sobre la pista que favoreceran el 
avance de nuestro jugador -como 
mejoras de armamento, de 



armadura o saltos- o bien 
intentaran detenerlo -como es el 
caso de vallas o cuchillas -. 

Los equipos estaran compuestos 
por tres integrantes: uno hara las 
veces de portero, mientras los 
otros dos intentaran defender su 



porteria y marcar en la rival, asi 
como dos suplentes que podremos 
utilizar caso de que nuestros 
titulares se lesionen o mueran. 

Este deporte se practica en un 
curioso escenario; se trata de una 
especie de cilindro con agujeros en 
ambos lados, que haran las veces 
de porterias, en los que deberemos 
depositar la bola -llamada rok- 
como sea, evitando los ataques de 
los rivales y los obstaculos 
colocados en el terreno de juego. 
Existen dos modos de juego, uno 
de exhibition y otro de torneo -en 
el que tendremos que ganar cada 
uno de los partidos para 
continuar-, y digna de destacar es 
la option de dos jugadores, 
realmente entretenida. 

El programa entretiene en un 
principio, pero debido a lo 
repetitivo de las acciones acaba 
aburriendo en un corto espacio de 
tiempo. El hecho de que existan tan 
solo dos jugadores de campo por 



Intenta ser 
innovador, pero el 
interes que 
despierta es 
temporal, lo que le 
convierte mas bien 
en un 

intento fallido 

equipo impide la confeccion de 
jugadas trenzadas, haciendo cada 
uno la guerra por su cuenta. 
Tecnicamente podemos destacar 
que para obtener unos graficos 
aceptables -con texturas...- 
deberemos poseer una tarjeta 
aceleradora 3D, ya que si no se 
limitan a graficos poligonales 
pianos que recuerdan a los 
comienzos del PC. 

El sonido es adecuado, la musica 
muy repetitiva y los movimientos 
son rapidos y realistas. 

Un juego que no cuaja del todo; su 
desarrollo repetitivo lo 
convierte en un 
entretenimiento de fin de 
semana. 

E.B.D. 












Atmosfear 

MUERETE... DE RISA 



«Atmosfear» es un juego de mesa que salio al 
mercado hace ya algunos anos, y que prometia 
diversion terrorifica a raudales mediante el uso del 
video como apoyo al juego de tablero. Luego, 
aquello no fue para tanto, pero hay que reconocer 
que tiene sus seguidores. Dicho numero va a crecer 
de manera desaforada en cuanto tengan ocasion de 
probar la version informatica de ese juego de mesa. 
Algo realmente divertido y distinto a otras variantes 
similares conocidas, en version informatica. 



EMG PUBLISHING/ 

DINAMIC MULTIMEDIA 
Disponible: PC CD (WIN 3.11 y 95) 
JUEGO DE MESA 



L a sustitucion del video 
por el ordenador ha 
dado sus frutos. El 
juego gana en todos 
sus aspectos, pero 
sobre todo en diver- 
sion, sin perder nada de dinamismo 
ni de jugabilidad. La idea del juego 
de mesa se plasma con toda fideli- 
dad en el software de «Atmosfear», 
que convierte a los jugadores en au- 
tenticos protagonistas y al ordena- 
dor en herramienta activa. La ma- 
quina es el arbitro de una contienda 
en la que varios jugadores luchan 
todos contra todos por la posesion 
de unas Haves que otorgan el acce- 
so final al sitio donde se encuentra 
un miedo que han de veneer. Como 
en todo buen juego de mesa, la vic- 
toria final solo te da la satisfaccion 
de ganar, y la autentica diversion se 
encuentra en el juego mismo. 



DENTRO DE «ATMOSFEAR» 

Por el secreto del mundo de «At- 
mosfear» pueden pelear desde un 
solo jugador contra la maquina, has- 
ta seis jugadores humanos entre si. 
El mundo esta dividido en seis par- 
cels pertenecientes cada uno de 
los jugadores. En cada una de es- 
tas hay una Have de un color que 
otorga distintos poderes, aparte de 
permitirles la salida de su mundo. 
La mision: recoger las Haves para 
acceder a la parte central, donde 
esta el ataud con un miedo, que el 
que primero llegue debe veneer. 
Los jugadores cuentan con unos 
puntos de energia que les permiten 
luchar entre ellos, jugandose las Ha- 
ves o una determinada -y graciosa, 
menos para el que la sufre- maldi- 
cion. En su recorrido por el mundo 
de «Atmosfear» se moveran las Ca- 
sillas que marque la tirada de uno o 
dos dados. Al caer en una casilla 
pueden recibir una penalizacion, 
una bonificacion, quedarse igual o 
ser sometidos a una prueba -son 
simpaticos juegos de azar (black- 
jack, maquinas tragaperras...)-. 




El tablero de juego tiene casittas 
ventajosas para nosotros y otras 
no tanto, como este agujero. 




El blackjack es uno de los juegos 
que propondra nuestro anfitrion. 



Con la 

ambientacion 
conseguida 
mediante su 
realizacion grafica 
y sonora se 
convierte en uno 
de los juegos de 
mesa en version 
informatica mas 
divertidos que 
hemos tenido 
ocasion de jugar 



El ordenador se encarga de gene- 
rar el mundo por el que nos move- 
mos mediante secuencias de video 
de calidad normal y bastante flui- 
das, pasando a una pantalla estati- 
ca al detenernos. Tambien contro- 
la a nuestro "anfitrion”, un 
desagradable personaje que hace 
de "Amo del Calabozo" y que se su- 
pone es el enemigo generico a ba- 
tir, aunque no podamos hacerle na- 
da. Es dueho y senor, arbitro total 
de la situation y, como tal, decan- 
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La modalidad 
individual nos sirve 
mas que nada para 
familiarizarnos con 
el entorno, ya que 
la autentica 
adiccion se 
manifiesta cuando 
participan varias 
personas en 
la partida 

tara la balanza hacia uno u otro ju- 
gador segun las circunstancias, 
aunque el azar es predominante. Es 
tambien muy resenable la participa- 
tion activa que tiene, coordinando 
nuestros movimientos y salpicando 
la partida con comentarios que pro- 
vocan la carcajada. Su voz esta do- 
blada al castellano, y muy bien, lo 
que le hace ganar muchos enteros. 

UN JUEGO DIFERENTE 

Es diferente por la acumulacion de 
varios factores. Porque no se hacen 
muchas conversiones informaticas 
de los juegos de mesa; porque den- 
tro de este grupo no es de los que 
descuidan la ambientacion; porque 
se desarrolla en tiempo real, fijan- 
dose al principio la duracion de tur- 
nos y partida; y porque participa de 
la politica de precios reducidos que 
caracteriza a Dinamic Multimedia. 
La premisa sobre la que se basa el 
acierto de «Atmosfear» es muy ba- 
sica. La clave estriba en que mas 



Los juegos de azar son la nota 
predominante en «Atmosfear». 



que un juego de ordenador es un 
juego de tablero informatizado. 

La maxima diversion se consigue 
cuando participan simultaneamente 
varios jugadores. La variedad de re- 
gulation de la dificultad hacen que 
jugar individualmente tambien sea 
posible con ciertas garantias, pero 
la sensacion no es la misma. Quiza 
porque lo que se pretende es juntar 
a varias personas en el mismo or- 
denador/tablero, no tiene opcion de 
jugar por red o modem, por lo que 
nos queda la duda de que podria ha- 
ber resultado interesante. 

Asi que ya sabeis, juntad a varios 
amigos en un PC y preparaos a pa- 
sar un rato muy entretenido y a di- 
vertiros un horror. Mie- 
do, lo que se dice miedo, 
no pasareis mucho, pero 
os morireis de risa. 

C.S.G. 



Metete 
en el juego 



C ualquier juego de tablero, 
aunque sea por ordenador, no 
tendria mucho sentido sin lo que 
le da el nombre . 0 sea, el table- 
ro. « Atmos fear » no es una excep- 
cion, y aunque simplemente el 
software y el ordenador bastan 
para que el ambiente del juego 
nos absorba, se incluyen una se- 
rie de ahadidos que lo comp l erne n- 
tan y realzan en gran manera. 

Uno de ellos es el tablero de 
juego por el que se mueven los 
personajes, representado en el 
ordenador y replicado en papel 
para tenerlo aun mas a mano . 

Ademas, para quien no tenga buena 
orientacion, o simplemente por una mayor comodidad, cada 
jugador dispone de un mapa-guia donde aparece el mapa ge- 
neral visto desde la orientacion de su mundo y una des- 
cripcion de los poderes de sus Haves. Y, por si el am- 
biente creado por el juego -incluidos los jocosos 
comentarios de nuestro anfitrion- no fuera suficiente, 
«Atmosfear» adjunta tambien un CD de audio de 74 minutos 
continuos de musica tetrica para crear el necesario am- 
biente sobrecogedor mientras jugamos. Asi que, ya sabeis, 
a tener el equipo de musica proximo al ordenador, porque 
aunque no es imprescindible, la musiquilla hace su tarea. 
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Flash Point Korea 

LA SUPERACION DEL LIDER 



Ya esta en el aire; ya tenemos disponible un “add on” 
para «AH-64 D Longbow» de Jane's y EA. Aun tenemos 
fresco el juego, algunos todavia no lo dominan del todo, 
otros lo tienen como rey del disco duro, y todavia estan 
fascinados con el... Y sin casi tiempo para sacarle 
partido ya tenemos algo que anadirle. Si alguien ama 
el Longbow debe instalar «Flash Point Korea». 





JANE S/ORIGIN/EA 

Disponible: PC CD 

SIMULADOR 



E l programa «Flash 
Point Korea» es real- 
mente un disco a in- 
corporar sobre el 
juego inicial que basi- 
camente presenta un 
territorio nuevo con una campana 
nueva, y con una serie de mejoras. 
Lo realmente destacable es todo el 
patch de correccion que se ha in- 
troducido, haciendo este juego aun 
mas real de lo que era. El modo de 
vuelo y las misiones han sido reto- 
cadas y mejoradas, incluso los gra- 
ficos y los sonidos han ido a mas. 

UN TERRENO IMPACTANTE 

Lo primero que vamos a ver desta- 
cable en «FS Korea* es el nuevo te- 
rreno. Si habfa algo en el que el ori- 
ginal pecaba era que no ofrecia una 
orografia intensa donde un helicop- 
tero es el arma ideal. Los terrenos 
eran demasiado pianos y sin mucha 
historia. Pues bien, en este caso 
Korea con su zona desmilitarizada, 
esta representada con todo detalle. 
Volar por este terreno es una au- 



tentica gozada; remontar una coli- 
na y de repente tener delante de 
nuestro pajaro un profundo canon 
de mil metros de desnivel por don- 
de bajar en picado... Ademas, la re- 
presentacion del terreno esta en 
una calidad grafica mejor que en el 
original y podremos observar la in- 
clusion de nuevos objetos que an- 
tes no estaban contemplados: 



AVIONICA Y CANONERO 

Por supuesto, hay una mejora en la 
avionica en general, con cambios 
en los distintos modos de pantallas 
multifuncion -MFD- de tal manera 
que su representation y funcion son 
mas realistas. El modo de selection 
de blancos por laser mediante el 
TADS esta mas depurado, y el rea- 
lismo de las armas ha aumentado 




No solo incorpora 
nuevo terreno y 
nuevas misiones. 

« Flash Point 
Korea» es toda una 
revolucion para el 
Longbow, 

mejorando multitud 
de aspectos 



Pero si hay algo que destaca de 
verdad en este disco es la posibili- 
dad que ahora plantea de poder ser 
piloto, o icopiloto-canonero! Efecti- 
vamente, una de las mayores peti- 
ciones de los usuarios de este si- 
mulador era que echaban en falta la 
posibilidad de volar bien como pi- 
loto o bien como cahonero. Pues 
bien, esta anecdota ya es historia. 
Ahora podremos disfrutar volando 
desde la cabina delantera, sin que 
por eso tengamos que abandonar 
el pilotaje. Por supuesto, desde es- 
ta position se puede pilotar, aunque 
la visibilidad del terreno es menor. 
Tambien dispondremos de un HUD 
y de diferentes MFD activos entre 
lo dos cockpits donde tendremos la 
information del TADS y del radar. 








I. A. Y COMUNICACIONES 

Para nosotros esta mejora es una 
de las mas destacables, pues el te- 
ma de las comunicaciones con el 
escolta ha mejorado de manera tan 
sorprendente que «AH-64 D Long- 
bow» se convierte en un simulador 
casi distinto del original. Ahora volar 
con un wingman es una garantia de 
exito, pues nuestras ordenes van a 
ser todas ejecutadas, y de mayor 
variedad. 

Las nuevas comunicaciones para el 
escolta estan enfocadas al siguien- 
te aspecto: podremos decide cuan- 
do hacer el “pop up” para que ras- 
tree el area de interes y nos pase la 
informacion. Podremos decirle que 
se quede en un sitio para realizar el 
ataque conjuntamente -desde dos 
posiciones diferentes- entrando asi 
un poco en el mundo de la estrate- 
gia militar. Tambien podremos or- 
denar diferentes formaciones, e in- 
cluso dirigirle como arma de ataque 
aire/aire definiendole el bianco. 

Con respecto a la inteligencia artifi- 
cial del juego nos vemos en la obli- 
gacion de avisaros que ahora el 
enemigo es listo, muy listo. Asi por 
ejemplo, si atacamos una columna 



de carros de combate, segun sean 
conscientes del ataque, la columna 
rompera, se dispersara y tomara 
posiciones defensivas, haciendo 
que los blancos se muevan. 
Veremos como ante un ataque inmi- 
nente, el enemigo solicita defensa 




La calidad de representation de los g raficos, tanto del helicoptero que 
pilotamos como de los aparatos que nos rodean en el fragor de la lucha, 
es realmente excepcional. 



Con « Flash Point 
Korea» los chicos 
de EA, Origin y 
Jane s otorgan 
nueva vida a 
«AH-64D 
Longbow», 
demostrando que 
como simulador de 
helicopteros es el 
rey del disco duro 

aerea, apoyos de artilleria, se re- 
pliega, se esconde... o se revuelve 
y pega duro. Esta caracteristica ha- 
ce que «AH-64 D Longbow» haya 
adquirido un punto mas de dificul- 
tad, y que las misiones deban ser 
estudiadas mas a fondo y llevadas a 
cabo mas cuidadosamente. 

Por ultimo, tambien ha mejorado la 
presentacion del mapa, y el modelo 
de dahos de nuestro aparato, sien- 
do mas complejo y un poco menos 
predecible y tenemos a nuestra dis- 
posicion un nuevo MFD que indica 
los dafios sufridos. 



NUEVO TERRENO CON 
PATCH DE MEJORA 

El nuevo disco NO es un juego por 
si solo; necesita del «AH-64 D Long- 
bow» original para poder rodar, pe- 
ro una vez instalado, todas las me- 
joras estaran siempre con el Long- 
bow. Es decir, todas las misiones 
originales y las campanas del juego 
inicial incorporaran estos detalles. 
Solo para volar en Korea necesita- 
remos usar este CD especifico. 
Esperemos que ejemplos como 
este cundan entre las casas crea- 
doras de simuladores. El presen- 
tar un disco de este estilo para un 
juego supone duplicar la vida de 
este juego en el disco duro de los 
PCs, darle una nueva dimension, y 
hacer que nuestro interes por un 
juego no decaiga. Si ademas in- 
corporamos nuevos terrenos o 
nuevas misiones o nuevos apara- 
tos, la combinacion es perfecta. 
La calidad de este disco de esce- 
narios para el «AH-64 D Longbow* 
nos ha dejado asom- 
brados. Esperemos que 
la historia se repita en 
mas ocasiones. 

G. “SHARKY" C. 





El nuevo sistema de visor nocturno infrarrojo nos permitira detectar todo 
tipo de amenazas, incluso algunas tan sigilosas como un peloton enemigo 
de hombres armados hasta los dientes. 



LIR 



HOV 



INVALID TYPE 



000 
R00 .2 



113 



- MSL 

LOAL LAUNCH 



lAIMrl-lj n 



MANIA 









Tekken0 

Doble filo 



NAMCO 

Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



L a aparicion de 

«Tekken» -esa joya de 
la programacion que 
Namco tuvo a bien 
regalar a los mortales 
avidos de nuevas 
sensaciones en la lucha, y que 
sento catedra sobre las nuevas y 
aun poco exploradas y explotadas 
posibilidades de PlayStation— 
supuso una revolucion y un hito en 
el mundo del arcade 3D -con 
todos los respetos para «Toh Shin 
Den»- Y como es de rigor, algo 
que no podia faltar era la inevitable- 
secuela-seguidora-del-maestro-que- 
va-un-poco-mas-alla, porque si no 
hay dos sin tres, tampoco puede 
encontrarse en la actualidad un 
exito sin su consabida segunda 
parte -se quedaria muy solito en el 
mercado, habra que suponer- 
Y he aqui que Namco pretende dar 
nuevamente la campanada con 
«Tekken 2», esplendoroso arcade 
3D que posee todo aquello que se 
le puede -y debe- exigir. Dobla, 
casi, el numero de pollgonos en 
movimiento que poseia la primera 
parte, aumentando 
endiabladamente la velocidad 
-cosa nada sencilla— . Ademas, los 
habiles disehadores graficos de la 
compania nipona han "lavado" la 

imagen de los luchadores 
archiconocidos, a los 
que, inevitablemente, se 
unen unos cuantos de 
factura original, ademas 




de incluir algun antiguo “final boss” 
como personaje a seleccionar 
desde el comienzo -Heihachi 
strikes back-, y el resultado es un 
detalle y morfologia innovadores, 
que pretende responder al paso 
-escaso- del tiempo. 

La respuesta a las ordenes del pad 
es contundente y eficaz, y «Tekken 
2» se convierte en una pieza tan 
jugable como lo es su hermano 
mayor. Podemos dejar de lado 
ciertos fallos en los frames de las 
animaciones en ciertos 
movimientos, asE como una -no 
tiene excusa- descuidada 
depuracion del clipping, que hace 
que en ocasiones los poligonos, 
ademas de juntos, esten revueltos. 
Pero, aun asi, podriamos 
considerar «Tekken 2» como un 
gran juego de lucha. Mas, ,;por que 
un condicional? Por algo tan simple 
como evidente. Si «Tekken» 
resultaba innovador, sorprendente, 
magnifico, un soplo de aire fresco, 
una increible demostracion de 





Algunas novedades 
en el apartado 
tecnico y una 
nueva estetica es 
lo mas destacado , 
aunque no cubre 
ciertos defectos 
de fondo 

dominio de la programacion y las 
posibilidades del potencial de 
PlayStation, «Tekken 2» se 
convierte en una simple sombra de 
aquel, refugiandose en el paraguas 
protector del primer juego y 
convirtiendose en poco mas que un 
imitador, tecnicamente muy 
logrado. ^Es esto lo que se debe 
exigir a Namco, y lo que esta 
compania ha de ofertar a sus fans? 
Ni mucho menos. Namco se ha 
dejado llevar, y ha empezado a 
asumir que su tarea ya esta hecha 
en el mundo de PlayStation y las 
innovaciones se limitan, desde 
ahora, a mejorar detalles tecnicos. 
Y si en este apartado nada se les 
puede reprochar, lo que deberian 
es replantearse las bases sobre las 
que trabajan al afrontar un nuevo 
proyecto. Porque a estas alturas ya 
existen companias que les igualan, 
y hasta superan. 

4 «Tekken 2»? Un juego correcto. 
^Namco? Un pozo seco de ideas. 
F.D.L. 
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® Paleta d© colores avanzada y con una 
tecnologta de dfuninado que produce los 
efectos visuales mis realstas de batalas 
terrestres y sdbmarinas 

® Unos entomos mis reafistas 
gradas aJ revohidonario 
_ slstema Sprite 3D 

® B argumento y las mislones 
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® Gran cantldad de armamento 
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Parajes Industriales, bajo las 
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de escalofrlantes ttineles 
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, ® Grificos impresionantes 
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The Neverhood Chronicles 

TRES TONELADAS DE ARCILLA ANIMADA 



Por fin tenemos en nuestras manos la primerisima 
produccion del “dream team” de las companias de 
software de entretenimiento. Dreamworks, companla 
en la que estan involucrados, entre otros, los senores 
Spielberg y Gates, acaba de publicar «The Neverhood», 
su primer programa para ordenadores compatibles. 
Un juego que, a buen seguro, no va a dejar a nadie 
impasible. 



DREAMWORKS INTERACTIVE 
Disponible: PC CD (WIN 95) 
AVENTURA 



T he Neverhood, 
ademas del titulo 
de este sorpren- 
dente juego, tam- 
bien es el nombre 
del equipo de pro- 
gramacion que lo ha realizado. 
Un equipo formado por jovenes 
aunque sobradamente prepara- 
dos profesionales del videojuego 
en los que los amos de Dream- 
works han depositado la gran 
responsabilidad de dar vida al 
primer proyecto de la compania. 
Y para ser el primero, os lo po- 
demos asegurar, no esta nada 
mal. No en vano, los chicos de 
The Neverhood han pasado por 
Virgin Interactive y Shiny Enter- 
tainment, siendo los creadores, 
entre otros, de programas como 
«Earthworm Jim», todo un ejerci- 
cio de animacion por ordenador, 
al que citaremos en mas de una 
ocasion, dada la influencia que 
ha tenido en «The Neverhood*, 
el juego. 



EL BIEN Y EL MAL 

«The Neverhood* es una de esas 
aventuras ambiciosas en las que el 
argumento se convierte mas en 
una grandiosa epopeya que en una 
simple excusa para pasar a la ac- 
cion. En este caso, la historia -de 
la cual no tendremos conocimien- 
to hasta que avancemos en la aven- 
tura- se remonta a los tiempos en 
los que “alguien” -por llamar de 







alguna forma a una especie de 
dios- crea seis entidades a las que 
concede coronas de poder para 
crear mundos. Una de estas enti- 
dades, una especie de robot cua- 
driculado llamado Hoborg, crea 
"The Neverhood”, un mundo de ar- 
cilla colorista y divertido, en el que 
introduce algunos personajes. Uno 
de esos personajes, es el protago- 
nista de la historia y se llama 




Lo mejor de «The 
Neverhood » son las 
animaciones, los 
personajes, y todo 
el apartado grafico 
en general, as i 
como la historia y 
el punto comico de 
muchas de las 
secuencias 
animadas 
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“Klaymen”. Pero tambien crea a 
Klogg, la antitesis del bien, el envi- 
dioso del poder, el que se hara con 
el control de "The Neverhood” -^al- 
guien ha lefdo la Biblia?-. Pero es- 
tamos adelantando acontecimien- 
tos, ya que cuando comienza el 
juego y nos vemos controlando a 
“Klaymen”, no tenemos ni idea de 
lo que ocurre, y tan solo sabemos 
que nos encontramos en un mun- 
do a priori solitario, en el que ten- 
dremos que averiguar que es lo 
que ocurre y hacer todo lo posible 
porque la paz y la felicidad vuelvan 
a reinar en el. Es decir, somos la 
unica esperanza para que un mun- 
do sumido en el mal vuelva a recu- 
perar todo el esplendor que su cre- 
ador -nuestro creador- ha 
imprimido en el. Pero solos, lo que 
se dice solos, no estaremos, ya 
que en cierto punto de la historia 
conoceremos, sobre todo a traves 
de las pistas que nos va dejando, 
a Willie Trombone, otro ser de arci- 
lla que intentara guiarnos en nues- 
tro camino, aportando toda su ex- 
perience, buen humor y sabiduria, 
eso si, un cierto alocada. Ademas, 
tambien nos las tendremos que ver 
con el discolo "Klogg" y sus hues- 
tes malvadas, el contrapunto nega- 
tivo de nuestro creador. 



INTERFACE SENCILLO 

Para llevar a cabo nuestra tarea uti- 
lizaremos un sencillo interface de 
“apuntar y pulsar” en el que no nos 
tendremos que preocupar de ico- 
nos, acciones, ni nada por el estilo. 
Nuestro puntero, una flechita tridi- 
mensional, sera el encargado de 
realizar todo tipo de acciones co- 
mo desplazarse, coger objetos, uti- 
lizarlos, etc., con solo pulsar sobre 
lugares determinados de los esce- 
narios. Estos lugares, ademas, no 
estan indicados de ninguna forma, 
es decir, cuando situamos el pun- 
tero sobre un objeto, solo tenemos 
que pulsar para ver que ocurre. Si 
el objeto se puede coger, “Klay- 
men” lo cogera, y lo introducira en 
su inventario, que no es nada mas 
ni nada menos que su propio cuer- 
po. Si en un momento dado pulsa- 
mos sobre otro objeto en el que su- 
ponemos que podemos utilizar el 
primero, “Klaymen” simplemente 
extraera lo necesario de su cuerpo 
y lo utilizara correctamente, si es 
el caso. Asf de sencillo. 

De todas maneras, el universo de 
«The Neverhood» esta plagado de 
pistas y objetos lo bastante eviden- 
tes para que nos demos cuenta de 
que con ellos podemos realizar al- 
guna accion. Desde los botones 



Algunos defectos en la integracion de las 
animaciones de los personajes con el 
fondo, y la dificultad excesiva de algunos 
puzzles logicos, hacen que no sea 
perfecto del todo 



Los personajes 












El Heroe 



| Nosotros somos " Klaymen ", un ino- 

cente muhequito de arcilla, heroe de la 
aventura , que debera resolver mil y un 
puzzles para abrirse camino en «The Never- 
hood» . Su desconcierto inicial y sus pecu- 
liars gestos y acciones - ialguien ha pre - 
senciado un eructo de varios minutos?- 
haran que nos encarihemos con este simpati - 
co personaje desde el primer momento . 



El malo malisimo 



Klogg sera el enemigo a 
batir. Arrebato la corona a nuestro creador 
y ahora es el que rige «The Neverhood » . Su 
malevola ambicion es solo comparable a su 
mal gesto. 



Nuestro monarca 



Hoborg es nuestro creador , 
y solo sabremos de su historia por una se - 
rie de cintas de video que se encuentran 
dispersas por todo el mundo de «The Never - 
hood». Es a quien debemos nuestra presencia 
en este mundo arcilloso y a quien debemos 
ayudar a recuperarlo . 



El companero de fatigas 



Willie Trombone es 
uno de los pocos amigos que encontramos du- 
rante el juego . Se encargara de proporcio - 
narnos pistas -no todas las que necesita - 
mos, claro- y de poner ese punto humoristico 
que tanto beneficia a la historia. 



El robot carinoso 



| Robo Bil es el companero 
inseparable de Willie, y lo unico que quie- 
re es que le dejen en paz con su osito de 
peluche. Nos servira de gran ayuda en el 
juego, ya que nos podremos introducir en su 
interior y maniobrar con el para salir de 
mas de una situacion apurada. 



Uno de los mal os 



| Se llama simplemente "The 
Weasel" y es una de las horrendas criaturas 
creadas por Klogg para hacernos fracasar en 
nuestra tarea. 
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Del papel a la arcilla 



Uno de los aspect os mas destacados de este 
universo plastico son las animaciones y di- 
sehos realizados por el equipo de «The Ne- 
ver hood » para dar vida y forma tan to a los 
escenarios como a los personajes del juego. 
Siguiendo un metodo de trabajo totalmente 
cinematografico, los artistas comenzaron 
creando una serie de bocetos o "story- 
boards" en los que se comen zaba a vislum - 
brar lo que mas tarde seria todo el mundo 
de aThe Neverhood » , con sus construccio- 
nes , montahas, arboles , etc . Mas tarde , se 
c rear on de igual forma los personajes del 
juego , que se convertirian en maquetas de 
arcilla de aproximadamente 25 centimetros 



de altura. Todas las secuencias de anima- 
cion de estos personajes tambien se diseha- 
ron a modo de "storyboards" en papel , para 
luego ser imitadas por los modelos de arci- 
lla . Luego , se filmaron cuadro a cuadro to- 
dos los movimientos y gestos de las maque- 
tas a escala, el trabajo mas duro de todo 
el proyecto , para terminar con el proceso 
de integracion de las secuencias animadas 
en los decorados. 

El resultado final es una enorme cantidad 
de escenas montadas de la manera mas profe- 
sionaly donde podemos ver a todos los per- 
sonajes de ((The Neverhood» en las situa- 
ciones mas insospechadas y divertidas. 




El storyboard fue realmente 
trabajoso, sobre todo a la hora 
de llevarlo a la practica. 



unos 25 cm de altura que fueron 
animados cuadro a cuadro para 
conseguir un movimiento casi real. 




que podemos pulsar para abrir 
puertas -hay cientos- hasta los 
puzzles. Sr, porque aunque «The 
Neverhood» es una aventura pura 
y dura, tambien tendremos que re- 
solver algunos puzzles logicos -al 
estilo de «The 7th Guest»- para ac- 
ceder a nuevas situaciones, abrir el 
camino a nuevas estancias u obte- 
ner algunos de los objetos funda- 
mentals en la historia. Y nos os 
creais que los puzzles son sencillos 
de resolver. Primero, porque casi 
nunca sabemos que es lo que te- 
nemos que hacer con ellos, y se- 
gundo, porque las pistas para re- 
solverlos, se pueden encontrar, en 
la mayoria de los casos, en los rin- 
cones mas insospechados de este 
peculiar mundo de arcilla. Tendre- 
mos que resolver dos tipos de 
puzzles: los propios de cualquier 
aventura grafica y los pequehos 
juegos de ingenio. 

UN EJERCICIO DE ESTILO 

La peculiaridad de «The Never- 
hood», no obstante, no se encuen- 
tra en su "gameplay”, si bien este 
aspecto ha sido tan bien cuidado 
que, con un poco de practica, el 



EnasE^sTunaziQ 





En esta imagen se observa la laboriosa realizacion de «The Neverhood» 
por parte de los programadores y disenadores de Dreamworks. 




Originales, divertidos y simpaticos a mas no poder resultan los personajes 
de esta curio sa aventura, donde podreis encontrar todo tipo de situaciones 
realmente impactantes que haran que solteis alguna carcajada. 



jugador avanzara en la aventura sin 
demasiadas dificultades, siempre y 
cuando la observation sea una de 
sus dotes, sino que donde «The Ne- 
verhood» se revela como todo un 
ejercicio de estilo es en su diseno 
grafico. Los mundos renderizados 
a los que estamos tan acostumbra- 
dos han sido sustituidos por digita- 
lizaciones de modelos realizados 
con arcilla -se han utilizado un total 
de tres toneladas de este material 
para todo el proyecto-, mientras 
que los personajes, realizados con 
el mismo material, hacen gala de 
unas animaciones tan soberbias 
que denotan la evolution tanto tec- 
nica como artistica de aquellos que 
dieron vida al gusano mas enrolla- 
do en «Earthworm Jim». 

El conjunto, completado con una 
banda sonora que juega con el hu- 
mor, la sorpresa y la fanfarria, es 
tan irresistible e innovador que ha- 
ran de este «The Neverhood» un 
nuevo punto de referencia en lo 
que a futuras creaciones aventure- 
ras se refiere. 

NUESTRA OPINION 

La primera produccion de Dream- 
works nos ha sorprendido por va- 
rias razones. Para empezar, su 
concepcion, tanto artistica como 
argumental, denotan la ambicion 
propia de aquellos que cuentan 
con uno de los mejores equipos 
de programacion y diseno, ade- 
mas de un respaldo economico 
muy importante. 



Lo mas destacable en «The Ne- 
verhood», sin duda alguna, es to- 
do lo que concierne a su aspecto 
visual: los escenarios, las anima- 
ciones y los personajes que nos 
vamos a encontrar en este inmen- 
so universo de arcilla resultan ori- 
ginales, simpaticos y divertidos, 
aunque tambien es cierto -hay 
que decirlo- que encontramos al- 
gunos detalles desagradables, co- 
mo el hecho que de algunas ve- 
ces estos personajes aparezcan 
mal integrados con los fondos, 
mostrando un siluetado que rom- 
pe con la armonia dominante du- 
rante toda la aventura. 

La dificultad de «The Neverhood» 
es elevada, aunque lo suficiente- 
mente equilibrada como para 
mantener al jugador totalmente in- 
merso en el juego durante bas- 
tante tiempo. La combinacion de 
los dos tipos de puzzles resulta 
excitante, aunque en muchas oca- 
siones los juegos logicos acaben 
con nuestra paciencia y nos pase- 
mos horas y horas deambulando 
por todos los escenarios para en- 
contrar alguna pista. 

En definitiva, este primer trabajo 
publicado por Dreamworks es un 
perfecto comienzo para una an- 
dadura en la que esperamos que 
nos sigan sorprendiendo de la 
misma manera que lo 
han hecho con este uni- 
verso plastico que es 
«The Neverhood». 

F.J.R. 
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Fighters 



Familia numeroso 




EA/JANE 

Disponible: PC CD 

DISCO DE ESCENARIOS 




E A no descansa. 

Prometio hace tiempo 
que desarrollarian una 
gama de simuladores 
de vuelo de alta 
calidad, y han 

cumplido. Esta vez presentamos su 
ultima novedad, «NAT0 Fighters®, 
un disco de escenarios para 
“Advanced Tactical Fighters®. 

De nuevo, los chicos de EA se 
mantienen fieles a su buque insignia 
de los simuladores -«USNF»-, y 
sobre el motor de este viejo 
dinosaurio, crean «NATO Fighters®. 
Ahora bien, no es un juego por si 
solo, sino que se instala sobre la 
base del «ATF», incorporando a 
este juego una nueva bateria de 
aviones, mas misiones y nuevos 
escenarios. Aun asi, durante el 
desarrollo de las misiones el CD de 
«ATF» se usa con asiduidad, pues 
gran parte de las misiones a volar 
son las mismas que tiene «ATF», 
con la salvedad de ahora poder 
pilotar un avion distinto. 

Destacable sin duda es que con 
este nuevo simulador se presenta 
en el mercado el juego que mas 
variedad de aviones pone a nuestra 
disposicion, pudiendo pilotar desde 
bombarderos, cazas, 
interceptores, hasta prototipos, y 
otros. Esta caracteristica, 

2 anadida a la del juego en 
red, hacen que «ATF- 
NATO Fighters® sea uno 
de los juegos que mas 





aceptacion tiene entre los clubes 
de pilotos informaticos, siendo la 
base habitual de muchos 
campeonatos de simulation de 
combate. La variedad de aviones 
hace que se puedan montar 
misiones muy elaboradas y 
compensadas, para que cada 
integrante tenga un avion definido a 
su trabajo especifico. Asi pues 
podremos elaborar un escuadron 
donde haya cazas, bombarderos, 
escoltas, etc., todos destinados a 
cumplir una mision unica, y ademas 
donde cada avion este pilotado por 
un jugador diferente con su propio 
PC. Sin duda alguna este es el 
plato fuerte de «NATO Fighters®, y 
lo creemos un acierto. 
Evidentemente, tanta variedad de 
aviones hace que el realismo no 
sea todo lo que a los puristas nos 
gusta, sencillamente porque seria 
muy costoso ajustarse al 100% al 




modo de vuelo de cada avion. 
Aunque los chicos de EA lo han 
intentado, en algunos casos los 
aviones se comportan de manera 
muy similar a pesar de sus 
diferencias, y a veces se pueden 
realizar maniobras muy 
sorprendentes que dudamos sean 
correctas en la realidad. 

Por otro lado, «NATO Fighters® no 
aporta nada nuevo con respecto al 
sonido ni a los graficos. Son los 
mismos que antes, y a estas 
alturas se nos antojan ya un poco 
pasados, sobre todo vista la 
espectacularidad grafica y de 

«NATO Fighters» 
convierte «ATF» en 
el juego que mas 
aviones ofrece 
para volar, con un 
interminable 
numero de 
misiones a realizar 

sonido de los nuevos simuladores 
del mercado. 

Por supuesto, «NATO Fighters» 
sigue con la presentacion de las 
pantallas del cockpit a modo de 
ventanillas flotantes, que le quitan 
realismo al modo de vuelo, aunque 
lo hacen mas facil de manejar. 

En fin, «NATO Fighters», un 
hermano mas para una familia muy 
numerosa. Seguro que encandila a 
los incondicionales del 
«ATF/USNF». Para los pilotos que 
sean autenticos sigue siendo mas 
de lo mismo. 

G. " SHARKY " C. 
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Lo ultimo de i en 

ElectrotvTcArts* -->* 

1#IFA '97 r 

La tecnologia con la 
que se ha disenado FIFA 
ha sido compietamente 
renovada para la version '97. 

Ahora incluye soporte de 32 bits para 
la ejecucion de animaciones con Motion 
Blending TM pendiente y graficos 3D+ TM 
pendiente en tiempo real. El nuevo modo de 
juego ” En alta velocidad" ofrece la opcion 
de un ritmo de juego devastadoramente rapido, 
sin perder realismo en la simiilacion. 
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FIFA 97: Emocion Capturada. 



5.895 



MADDEN '97 

El juego de futbol 
americano de mayor exito 
de todos los tiempos impone 
un nuevo estandar de calidad en el 
entorno de los 32 bits. Multiples 
angulos de camara, y un ritmo de accion 
muy veloz, junto con el inimitable estilo 
de los comentarios de Madden, estadios 
tridimensionales y movimientos capturados 
al detalle, son algunos de los elementos que 
llevan toda la emocion del futbol americano a 
su propia casa. 



DESTRUCTION 
DERBY 2 



Los nuevos 
choques muestran 
trompos y vueltas de campana 
en tiempo real ofreciendo efectos 
de lo mas realista (llamas, explosiones, 
chispazos), todo se puede convertir en 
verdadera chatarra, ya que el capo y el 
maletero saltan con los impactos, los coches 
pierden las ruedas... Los circuitos, mas largos 
y anchos y con curvas mas pronunciadas, 
rodeados de colinas, baches, cruces y tuneles 
permiten espectaculares efectos... 



7.495 



SYNDICATE 

WARS 

Syndicate ha vuelto 
mas explosivo que nunca. 

Los graficos son aun mas 
asombrosos, la atmosfera mas 
tenebrosa y las armas mas 
destructivas que nunca. Entre las nuevas 
caracteristicas un entorno tridimensional 
que permite todos los angulos de 
visualizacion, una bateria de armas de 
increible potencia, y la opcion de controlar 
los facciones de combate. Es la guerra 
de los sindicatos del crimen. 



6.495 






NBA LIVE '97 

Bloqucos, golpes y 
cruces en la-mas novedosa 
oxperiencia^el baloncesto. NBA 
Live ' 97 ofrece lo ulflnio en 
tecnologia de captura y combinacion 
de movimientos, con toda la apariencia, 
las sensaciones, el sonido y la 
atmdffera de la cancha. La experiencia de 
juego captulra toda la.^mocion, ansiedad, 
velocidad y potencia de uno de los juegos 
mis duros y freniticos del mundo. 

Vive el mundo de la NBA en tu casa. 



5.795 



NHL '97 

EA SPORTS, el 
indiscutible campeon de 
juegos de hockey sobre hielo, 
hace su debut en el escenario de 
los 32 bits. Una autentica presentacidn 
al estilo TV y las increibles animaciones 
capturadas con la tecnologia Motion 
Blending de EA Sports, crean un entorno 3D 
sorprendentemente real que le lleva en directo 
at centro de la accion. No te pierdas la velocidad 
y realismo de uno de los juegos mas trepidantes 
y favoritos de Norteamerica. 



5.795 



SHERLOCK 
HOLMES II 

En esta aventura 
victoriana que se 
desarrolia en mas de 50 lugares 
distintos, Sherlock Holmes dcbera 
resolver escabrosos crimenes, velar 
por la seguridad nacional de su pais, 
salvar al gobierno de un escandaloso 
ridicuio, y proteger el honor de la familia 
real. Todo un dia de trabajo para el detective 
mas famoso de todos los tiempos. Descubra 
fascinantes escenarios renderizados eti tres 
dimensiones^' 



6.495 



F-22 

LIGHTING II 

Volar a traves de un 
vasto paisaje cubierto por 
un sangrante cielo rojo. Luchar 
a vida o muerte dejando atras al 
enemigo tantas veces como sea 
posible, una dura prueba con la que no 
tc habias enfrentado antes. Quedara 
fascinado al volar sobre un mundo lleno de 
exccpcionales graficos , siendo testigo de las 
lamentaciones y crujido de dientes de sus 
cnemigos en un glorioso sonido 
Dolby Surround. 



7.495 



Para tus pedidos telefonicos 











Punto de mira 



Back to Baghdad 

SOLO APTO PARA PHOTOS 



Muchos de nosotros nos 
habiamos olvidado de la 
existencia de este gran 
simulador por culpa de la 
tardanza de su llegada. 

Pero por fin ya esta aqui, 
ya lo tenemos en las manos, 
el gran simulador de F16 
Falcon, heredero de «Falcon 

3.0», y seguramente el mas perfecto del mercado, 
desde el punto de vista de la avionica, ya que es una 
replica exacta del vuelo de un F16. 





Otra de las facetas destacable s del FI 6 es su papel como avion de ataque 
a suelo. En esta imagen estamos disparando un misil HARM para silenciar 
unas bateria s antiaereas, antes de pasar al ataque definitivo. 



MILITARY SIMULATIONS 

Disponible: PC CD 

SIMULADOR DE COMBATE 



L a situacion militar que 
plantea el simulador 
«Back to Baghdad* es 
bastante concisa y 
real. Solo han pasado 
cinco anos desde la 
famosa Guerra del Golfo, y Saddam 
Hussein aun sigue en el poder. La 
situacion armamentistica en la zona 
esta exactamente igual que en los 
momentos previos a la Tormenta 
del desierto, y de nuevo Kuwait es 
el escenario de toda la historia. 

La mision es clara: volvemos a 
Bagdad para terminar lo que se 
empezo hace cinco anos y que se 
dejo a medio acabar. Seremos los 
lideres de un escuadron de F16 
Fighting Falcon con todo el arma- 
mento posible para llevar a cabo 
las misiones asignadas. 



EL LIMITE DE LA REALIDAD 

Bajo este escenario tan magnifico y 
con los acontecimientos historicos 
recientes, «Back to Baghdad* com- 
pleta el paquete con una simulacion 
fuera de lo comun, ya que el mode- 
lo de vuelo es una copia fiel del de 
un FI 6, con excepcion de los inter- 
vals de fuerza “G”, que no estan 
del todo ajustados. Todas las ecua- 
ciones de tipo DOF -Grados de Li- 
bertad- de un FI 6 estan calculadas 
para el simulador y ajustadas a las 
condiciones de un PC. Ademas, las 
tacticas de los aviones enemigos 
estan basadas en las misiones y en- 
sayos de la USAF. Si a todo esto le 
anadimos que el propio juego ofre- 
ce la configuracion de botones co- 
rrespondiente al modelo real para 
los mandos de la casa ThrustMas- 
ter -que tienen en el mercado el 
joystick y el throttle replica exacta 
de los de un F16-, nos encontra- 
mos con que podemos volar un FI 6 
sin levantar el trasero del sillon. 



Una revision 
histdrica de la 
Guerra del Golfo 
vista desde la 
carlinga de un 
F-16. Realismo a 
tope tanto en el 
terreno como en el 
modo de vuelo, no 
apto para 
principiantes ni 
aficionados 



El comportamiento tanto de nues- 
tras armas como las de los aviones 
enemigos esta fielmente reflejado, 
actuando con la misma precision 
que las reales, y gran parte de la 
base del trabajo para crear el modo 
de accion de estas armas se basa 
en estudios de los misiles y cohe- 
tes reales. Tanto los misiles de cor- 
to alcance como los AIM-9M-7 Side- 
winder, asi como los AIM-1 20A y 
los AMRAAM, estan cargados bajo 
nuestras alas y el exito de su uso 
dependera del momenta. 

REALMENTE DEVASTADOR 

Pero no solo el modelo de vuelo es 
clavado al real, sino que el terreno 
de Irak y Kuwait esta representado 
a partir de texturados de fotos rea- 
les con resolucion SVGA de 640x 
480, con efectos tridimensionales 
para las montahas, rios, ciudades, 
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... Aun asi, todo este realismo apa- 
bullante pierde peso cuando el pro- 
grama se analiza con respecto a 
sus componentes informaticos. Por 
lo pronto los graficos nos son todo 
lo buenos que se podria esperar, y 
salvo el terreno, y nuestro F16, los 
demas componentes del escenario 
de vuelo estan representados con 
una calidad que deja un tanto que 
desear. Otro error que no podemos 
dejar pasar es que no hay un modo 
de campana; solo podremos dis- 
frutar de misiones sueltas enlata- 
das junto a unas pocas de entrena- 
miento, ademas de un modo de 
vuelo instantaneo. 



El combate aire-aire es el alma de este simulador. 
Nos enfrentaremo s con aviones enemigos de ultima 
generacion como el Mig-29 o el Flanker. 



El escenario esta obtenido a partir de fotos-satelite 
del terreno real, como se puede comprobar en esta 
interesante perspectiva de la ciudad de Baghdad. 



El cockpit es una reproduccion exacta del modelo real, y nos llevara 
muchas horas dominar todos sus controles. 



Realmente esperabamos mas de 
este juego, que sin restarle cali- 
dad, se queda en un "simple” sis- 
tema para aprender a volar un F16 
Fighting Falcon con todas las de la 
ley, pero que no ofrece la posibili- 
dad de jugar con estrategias, ni 
con de editar misiones. Ademas, 
ni siquiera se puede volar en red, 
cosa que hoy en dia dice mucho 
con respecto a la calidad de un 
juego de estas caracteristicas. Di- 
cen los chicos de MSI que dentro 
de poco podremos tener una ver- 
sion para jugar en red, y con edi- 
cion de misiones. 

Creemos que «Back to Baghdad*, 
a pesar de la calidad que atesora 
en sus multiples megas, requiere 
que el usuario sea un autentico 
experto del pilotaje, y aun asi la 
dificultad del juego llega a ser un 
tanto desesperante. 

Por lo demas, no podemos negar 
que es uno de los simuladores de 
vuelo de combate existentes en la 
actualidad mas espectaculares 
que hemos visto, y salvo la pronta 
salida de «Falcon 4.0», creemos 
que ningun otro va a po- 
der aportar el realismo 
y la fidelidad que este 
simulador tiene. 

G. “SHARKY" C. 



edificios, etc. -se han incorporado 
digitalizaciones de fotografias cedi- 
das por el departamento de defen- 
sa de los EE.UU. tomadas durante 
el conflicto belico- Este detalle del 
terreno asegura una fiel reproduc- 
cion de las zonas y de los objetivos 
terrestres que se nos encomiende 
liquidar, consiguiendo que el realis- 
mo sea extremo. 

Para aumentar el nivel de realismo 
de los terrenos representados, se 
han usado las fotografias de los sa- 
telites espias que el propio General 
Schwarzkopf uso para designar 
blancos durante la Tormenta del De- 
sierto. Muchas de las misiones que 
volaremos seran misiones histori- 
cas que fueron desarrolladas en el 
conflicto del Golfo. 

Finalmente, y para no dejar nada sin 
ser exhaustivamente reproducido 
del modelo original, los muchachos 
de Military Sims han sido capaces 
de desarrollar casi todos los mode- 
los del radar Westinghouse APG68 
del F16. Decimos casi todos por- 
que algunos de ellos son informa- 
cion secreta no apta para los ciuda- 
danos de a pie. El exito de nuestras 
misiones y de la calidad de nuestro 
pilotaje dependera de como apren- 
damos a manejar el radar, a inter- 
pretar su informacion y en saber 
aprovecharla. Todo esto es dificil, 
muy dificil -los mejores pilotos vir- 
tuales que participan en los foros 



El comportamiento 
del avion es exacto 
al real, y la 
dificultad de vuelo 
es extrema, 
metiendonos en 
misiones historicas 
reales de la 
Tormenta de 
Desierto 

de pilotos de CompuServe se las 
han visto y deseado para poder sa- 
car partido al radar, y las quejas 
fueron muchas hasta que los crea- 
dores del juego explicaron que un 
FI 6 es asi, y eso es lo que hay-. 
Un detalle hasta ahora nunca visto 
es que el software de «Back to 
Baghdad» contempla la posibilidad 
de conectar un monitor monocro- 
mo de tipo Hercules en el cual po- 
dremos ver toda la informacion del 
radar sin tener que acudir a movi- 
mientos de la cabina en el monitor 
en el PC -nos hara las funciones de 
pantalla de multifuncion- 

NO ES ORO... 

Tenemos muy claro que nunca un 
simulador de vuelo destinado para 
ordenadores personales y PCs ca- 
serns ha tenido el realismo y la fi- 
delidad sobre el modelo real que 
«Back to Baghdad» ofrece... 








Punto de mira 



Destruction Derby 2 

REGALAR ESPECTACULO 




Lo mas impresionante del programs son las fuertes sensaciones de 
violencia en los choques que sentimos con la perspectiva subjetiva en el 
modo de destruccion total dentro de la arena. 



TECNICA MEJORABLE 

Por este antecedente, nos pregun- 
tabamos si con la segunda parte 
sucederia lo mismo. Lamentable- 
mente asi ha sido, y la version para 
adictos a los PCs es tan adictiva y 
fastuosa en mostrar el arrase de 
carrocerias como la de Playstation, 



pero su realizacion grafica y sono- 
ra se situa a un nivel muy normali- 
to, solo correcto para lo que se es- 
tila actualmente. Tiene calidad de 
sobra para hacer que sea jugable, 
pero conociendo la capacidad de 
Psygnosis, hay que pedirle mucha 
mas riqueza en los mapeados de 



PSYGNOSIS 

Disponible: PC CD (WIN 95), 
PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



E stamos en plena epo- 
ca de esplendor en la 
relacion entre las 
consolas y los com- 
patibles. Sega Sa- 
turn, Sony Playsta- 
tion..., los juegos mas famosos 
de estas plataformas terminan 
surgiendo en los monitores de 
nuestros PCs. Uno de los prime- 
ros ejemplares de este feliz y ren- 
table matrimonio fue “Destruction 
Derby®. Si en la PSX entusiasmo a 
los consoleros tanto por el indes- 
criptible grado de vistosidad de 
los choques como por una veloci- 
dad endiablada, su conversion a 
la maquina con corazon de Intel 
mantuvo el espectaculo y la diver- 
sion, pero tecnicamente nos dejo 
algo trios; se podia haber hecho 
algo mejor. 



El incremento en la 
calidad de los 
coches y en el 
numero de 
circuitos hace mas 
que recomendable 
jubilar la primera 
parte y renovarse 
con esta buena 
continuacion 

texturas, superar la ya exigua pale- 
ta de 256 colores y prodigarse 
mas en los efectos de sonido, por 
no hablar de la inclusion de cama- 
ras de circuito, mas coches y con- 
figuracion de los mismos. Si, ya sa- 
bemos que esto es un arcade, 
pero la sencillez de conduccion no 
tiene porque estar renida con la 
maravilla que podria ser elegir los 
parachoques, las ruedas, el motor... 



£Que es lo que puedo pedirle por reyes? La semana 
pasada alucinaba con uno de esos juegos de lucha 
donde los guerreros se destrozan sin piedad. Claro, 
que ayer le vi disfrutar al volante de un descomunal 
coche. Entonces, £un beat’em up o un arcade sobre 
ruedas? jYa esta, «Destruction Derby 2» es el regalo 
perfecto! Dos en uno: los coches como luchadores, 
donde los chorros de aceite y arrugados trozos de 
chapa vuelan por los aires en plena carrera, y de esa 
forma bestial que tanto le gusta... 
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Una magnifica 
forma de pasarselo 
bomba estas 
navidades. Solo los 
mas exigentes en 
las facetas 
audiovisuales 
quedaran 
ligeramente 
decepcionados 
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Como buena segunda parte se han 
mejorado bastantes cosas. Los au- 
tomoviles son mucho mas atracti- 
vos por haberse aumentado el nu- 
mero de colores y el grado de tex- 
turizacion de los poh'gonos, ahora 
las abolladuras y perdidas de puer- 
tas u otros componentes del cha- 
sis son de un realismo estremece- 
dor. La violencia de los impactos 
supera todo lo visto hasta ahora: 
humo, chispas y pedazos de metal 
que amenazan con traspasar la 
pantalla y caer sobre el teclado; no 
es ninguna exageracion. 

Lo unico negativo es nuestra exce- 
siva vulnerabilidad al acoso de los 
contrarios; como no hay retrovisor 
no existe forma de anticiparse y en 
los empujones siempre llevamos 
las de perder, lo que a la larga pro- 
voca algo de frustracion. Tambien 
se ha progresado en los circuitos, 
ahora hay siete, con un notable in- 
cremento en su calidad gracias a 
carteles publicitarios, gradas, 



La conduccion sin una rueda, con los parachoques al estilo acordeon o 
con el radiador humeando se hace poco menos que imposible; menos 
mal que se puede entrar en boxes... 



pantallas con animaciones, objetos 
mbviles, tuneles, desniveles, cur- 
vas peraltadas y rampas que haran 
a nuestro coche surcar los cielos y 
caer boca abajo si no las hemos to- 
rnado completamente rectos. 

ADICCION SIN FRENO 

Vamos ahora a explicaros mas de- 
tenidamente porque «Destruction 
Derby 2» nos ha gustado pero no 
entusiasmado. La razon se resume 
en no aprovechar el enorme poten- 
cial de los ultimos Pentiums. Todo 
parece pensado para que corra 
perfectamente en un P90 en alta 
resolucion, y esta es la causa 



fundamental de que nos encontre- 
mos una SVGA que no presenta la 
enorme diferencia que siempre de- 
be haber con la VGA, solo mejora li- 
geramente la definicion de los con- 
tornos: el horizonte, los decorados 
y el asfalto tienen un pixelado ex- 
cesivamente visible. Empleando 
mayor gama de colores o hacien- 
do un mipmapping mas potente 
aiin a costa de aumentar las pres- 
taciones minimas necesarias, el re- 
sultado hubiera sido visiblemente 
mas definido y atractivo. Los usua- 
rios de PI 50 para arriba tambien 
tienen derecho a disfrutar del tre- 
mendo poderio de su nuevo PC. 



Tambien se le puede criticar el no 
utilizar mas que dos perspectivas, 
interior y desde la parte trasera, 
una lastima que no haya camaras 
de circuito; solo durante las repeti- 
ciones o cuando nuestro coche 
cambia de direccion por un acci- 
dente se producen giros y movi- 
mientos del enfoque. Los efectos 
de sonido son muy buenos pero es- 
casos y repetitivos, incluso falta el 
chirrido de las frenadas. En definiti- 
va, emocion, intensidad, adrenalina 
y sobre todo mucho espectaculo 
tiene para regalar, pero la realiza- 
cion tecnica deberia ha- 
ber sido mas acorde 
con la capacidad de los 
mejores PCs. 

A.T.I. 
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Age of Rifles 

El arte de la plan ificac ion 



SSI 

Disponible: PC CD 

ESTRATEGIA 



N o deja de 

sorprender cuanto 
han tenido que 
cambiar el chip en 
SSI para pasar de 
«Wargame 

Construction Set II: Tanks», un 
juego ambicioso que se quedo 
luego en unos pocos escenarios 
de calidad y un editor nada 
eficiente, a «Age of Rifles», o 
«Wargame Construction Set lll», 
que tiene todo lo que aquel hubiera 
deseado, en buenas dosis y 
correctamente servido. 

Podemos empezar valorando «Age 
of Rifles» al peso. La balanza se 
decanta a su favor gracias a los 62 
escenarios que incluye y las 8 
campanas que los engloban. En 
ellos tendremos ocasion de 
participar en batallas de infanteria, 
caballeria y artilleria, todo ello 
cubierto por una nube de polvora, 
acciones heroicas y sangrientas 
luchas hasta el ultimo hombre -en 
serio-. De estrategia muy abierta, 
las pautas a seguir en cada batalla 
son tan variadas como los 
contextos de las mismas -desde la 
Guerra Civil Americana a la Guerra 
Franco-Prusiana, pasando por la 
Guerra Ruso-Japonesa o las 
Revueltas de los Zulus, Sijs, o 
Boxer- o las 

8 particularidades de las 
unidades combatientes. 
Mencionando las mas de 
ochenta armas 



-representadas y comentadas al 
maximo detalle— y las 28 
nacionalidades que se ponen en 
juego en «Age of Rifles», nos 
metemos en el campo del Editor de 
Escenarios, otro de los puntos 
fuertes del juego, que con bastante 
comodidad y posibilidades nos 
permitira crear nuestras propias 
batallas, en el caso bastante 
improbable de que nos cansemos 
de todas las predefinidas. 
Conclusion: como «Set de 
Construction de Wargames», bien. 
;Y como wargame propiamente 
dicho? Pues tambien, destacando 
sobre todo la agilidad con que se 
juega -no es nada complejo ni 
engorroso-, el buen nivel 
demostrado por el ordenador y la 
mejor voluntad de los disehadores, 
que no han descuidado la estetica 
dentro de su simplicidad. El 
manual, escueto, pero de obligada 
lectura, al igual que la enciclopedia, 



Muy variado, facil 
de manejar, con un 
potente editor, y 
muy interesante de 
jugar. £Se le puede 
pedir algo mas a 
un wargame? 



sobre todo para los amantes de la 
guerra. Y es que «Age of Rifles» 
tiene mucha, donde podreis 
practicar tacticas poco difundidas 
en wargames aparecidos en 
Espana, pero muy interesantes y 
fades de llevar a cabo. 

C.S.G. 
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Bienvenido a Afterlife™, el Simulador de Mundos que te permite crear el Mas Alla en el Aqui y Ahora. Poseido por un sentido 
sobrenatural del humor, todo comienza en un lugar Dios-Sabe-Donde. Tu tarea encomendada como 
"director espiritual territorial" consiste en crear dos pianos principales del estado irreal "el cielo y el infierno", simultaneamente. 
Afterlife™ incluye unos 200 premios y castigos artisticamente representados, unas 300 casillas llenas de detalles 
y mas edificios, mapas, graficos y tablas de los que te imaginas. Podras pedir consejo a Aria Buenhalo y 
Jasper Turbador, pero... mucho cuidado, si te despistas un poco te las tendras que ver con los 4 Surfistas del Apocalipso. 




CD-Rom compatible para Windows 95 Tel.: 506 42 00 • Fax: 528 83 63 

Afterlife™ y © 1996 LucasArts Entertainment Company. Reservados todos los derechos. Usado bajo autorizacion. El logo LucasArts es una marca comercial de Lucasfilm Ltd. 











Wizardry Gold 

UN CLASICO DE LUJO 




Si hace un mes teniamos oportunidad de dar 
la bienvenida a la segunda parte de «Arena», 
en esta ocasion no queda mas remedio que 
lucir nuestras mejores galas. Todos a la calle 
y con pancartas, pues llega un miembro de 
la saga «Wizardry». 



sir-tech/virgin 

Disponible: PC CD 

JDR 



P ara cuantificar la im- 
portancia e historia 
de esta serie de 
JDR, digamos el si- 
guiente dato: “Wi- 
zardry Gold» se co- 
rresponde con el septimo capitulo 
de la misma. Salvo error u omision, 
la unica serie que le supera en 
miembros es la de Ultima. A cam- 
bio, posiblemente sean los juegos 
de Wizardry los unicos que sean ca- 
paces de superar en profundidad 
argumental a los del decano. 

VUELVE EL AUTENTICO JDR 

Y fiel a su tradition, a sus canas, 
“Wizardry Gold» sigue los criterios 
de los JDRs de toda la vida. Para 
empezar, manejamos un grupo de 
aventureros, en lugar de un solo he- 
roe como venia siendo la tendencia 
-“Daggerfall», «Druid»...-. En este 
caso, el numero se eleva a seis. 

Por supuesto, lo primero sera ge- 
nerar tales personajes, para lo cual 
“Wizardry” nos habilita su sistema 
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Los graficos no son de lo mejor visto, teniendo en cuenta los tiempos que 
cone n. Sir-Tech deberia haberse esmerado mas en este aspecto. 



clasico. Podremos escoger el sexo, 
la raza, la profesion, el nombre y el 
rostro de nuestros personajes, con 
la peculiaridad de que hay una cier- 
ta limitation entre raza y profesion: 
cada raza solo puede desempehar 
ciertas artes. Tanto unas como 
otras son especialmente ricas en 
variedad. Asi, podremos ser Alqui- 
mistas, Bardos, Samurais o Psioni- 
cos, aparte de las convencionales. 
Dentro de la definition de cada per- 
sonaje, son fundamentales las habi- 
lidades -skills- del mismo. Estas 
quedan configuradas en funcion de 



Los conocimientos 
de los integrantes 
del grupo seran 
decisivos en el 
desarrollo de la 
aventura; no son 
un adorno 



En todo momento se tendra el 
acceso inmediato a los personajes. 



la raza y la profesion, quedando a 
nuestro albedrio los puntos que 
asignamos a cada una. Y, si, afec- 
tan al desarrollo del juego: por 
ejemplo, si tenemos un experto en 
zoologia reconoceremos antes los 
bichos con los que nos enfrenta- 
mos, y seremos capaces de eva- 
luar de forma mas acertada nues- 
tras posibilidades en la lucha. 
Podemos definir tantos personajes 
como queramos, pero solo seis de 
ellos seran los afortunados que nos 
acompahen en la aventura, y los ha- 
bremos de elegir de entre ellos. 
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Ante nosotros se 
abre una 
combinacion de 
todo tipo de 
enigmas que nos 
mantendra 
entretenidos 
durante mucho 
tiempo 





SISTEMA CLASICO PARA UN 
JUEGO CLASICO 

El movimiento es discreto, por pa- 
sos, y tridimensional en primera 
persona. 0 sea, como los grandes 
clasicos y facilitando la confeccion 
de mapa. 

El sistema de combate permite una 
gran riqueza de acciones, a definir 
para cada personaje. Podra usar un 
arma, defenderse, lanzar hechizos, 
equipar otras armas, usar objetos... 
Cada arma, a su vez, y segun la ha- 
bilidad del personaje y el tipo de ar- 
ma, permitira varios tipos de golpe, 
algunos de los cuales seran mas 
adecuados que otros para el ene- 
migo. Finalmente, las posiciones de 
cada heroe influyen: solo los cuatro 
primeros podran combatir cuerpo a 
cuerpo, por ejemplo. Como vemos, 
es un sistema que permite una gran 
dosis estrategica. 



El sistema de magia es tambien cla- 
sico: los personajes tienen puntos 
de magia, si bien se distribuyen por 
cada uno de los tipos disponibles, 
a saber: fuego, agua, aire, tierra, 
mental y divino. Asi, podras realizar 
un hechizo de una determinada cla- 
se solo si tienes puntos de esa cla- 
se. Ademas, cada profesion con 
magia solo puede realizar hechizos 
de uno o dos de los reinos de ma- 
gia -cuidado con esto cuando com- 
pongais el equipo- 
Pero aun hay mas: tanto la apertura 
de puertas cerradas, como la de- 
sactivacion de trampas no queda a 
la mera habilidad del personaje, si- 
no tambien dependera de la nues- 
tra. Efectivamente, en ambos casos 
se entra en un sencillo juego arcade 
-en cuya description no voy a en- 
trar ahora- de dificultad dependien- 
te segun la habilidad del personaje. 




De « Wizardry Gold» hay que destacar el gran componente estrategico y la 
gran profundidad argumental -hay momentos que es hasta pretenciosa-. 



Este aspecto es muy realista y con- 
tribuye a la calidad del juego. 

Sumo y sigo; nos encontraremos 
con enigmas de todo tipo: hay pre- 
guntas con adivinanza; hay los tipi- 
cos puzzles de botones y palancas; 
hay monstruos que precisan una es- 
trategia muy concreta para su de- 
rrota, y hay tambien mucha interac- 
tion con NPCs. Es muy sofisticada 
y nos permite teclear la pregunta a 
hacer. Por cierto, que lo hara me- 
jor aquel de nuestros personajes 
que mas diplomacia tenga. 

Y NUESTRA OPINION 

No se que mas podemos decir de 
este juego para convencer a todos 
los JDR-adictos que lo compren; 
por ello, las siguientes lineas no pro- 
seguiran el panegirico. 

Los graficos no son nada del otro 
mundo, pese a la presuncion de 





que “Wizardry Gold» es el antiguo 
“Wizardry Vll» remozado y adecua- 
do a los nuevos tiempos. Pero son 
perfectamente reconocibles y ha- 
cen su papel a la perfeccion. Lo di- 
cho se extiende a escenario, NPCs 
y dibujos estaticos. 

El sonido es discreto, con existen- 
ce de melodias mas o menos repe- 
titivas, y adecuados efectos sono- 
ros. Los dialogos con los NPCs 
estan digitalizados, pero en ingles. 
Lo mismo ocurre con los textos del 
juego y el manual de instrucciones. 
El desarrollo no es rapido, siendo 
esta la principal pega que se puede 
poner al juego. El acceso al inven- 
tario de los personajes y la vuelta a 
la pantalla principal consume un 
tiempo bastante alto, lo que es con- 
traproducente en un JDR del dina- 
mismo y extension que este prome- 
te. Lo mismo cabe decir del desa- 
rrollo y conclusion de los combates. 
Pero, en su descargo, hay que de- 
cir que es para Windows. Y cuando 
las cosas van sobre Windows... 
“Wizardry Gold» tiene una gran can- 
tidad de puntos a favor: uso real de 
las habilidades, juegos arcade, fuer- 
te componente estrategico en los 
combates, gran profundidad argu- 
mental y una enorme variedad de 
problemas a resolver. 

Cabe concluir que tenemos ante no- 
sotros un superclasico, que no se 
lo puede saltar ningun 
maniaco del calabozo. 

Pero, si no, quiza resulte 
duro para empezar. 

F.H.G. 
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Star 



Gladiator 



Con buen pie 



CAPCOM 

Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



C apcom se estreno 
con buen pie en el 
sector recreativo 
con su primer juego 
de lucha 3D, «Star 
Gladiator», que 

retoma para intentar el mismo exito 
en el ambito domestico. 

«Star Gladiator* no se puede 
considerar, pues, nuevo. Ni siquiera 
si lo miramos solo desde el punto 
de vista de las maquinas "caseras”, 
pero hay que reconocerle meritos 
en abundancia. Y, casi todos, 
tecnicos. 

Posee unas animaciones dignas de 
admiracion, que ofrecen una 
naturalidad y suavidad 
sorprendentes, asi como cierta 
espectacularidad ahadida que se 
puede enfocar desde dos 
vertientes. Por un lado, algunos 
efectos visuales muy trabajados 
— los mismos que en la recreativa, 
pero no por ello menos eficaces- 
Por otro, el propio atractivo que 
suele adornar a los arcades que 
utilizan personajes armados. 

En cuanto a opciones, no se puede 
decir que se quede justito, aunque 
poca innovacion parece que ya 
queda en este campo, a tenor de 
los ultimos ejemplos que nos 
vamos encontrando. 

Sin embargo, peca de 
un idefecto? Su 
jugabilidad es mas que 
justa. ^Movimientos 
especiales? Por 





Notable en todos 
sus apartados, el 
unico defecto 
aparente esta en 
su excesivamente 
ajustada 
jugabilidad 




supuesto. iBuena respuesta del 
mando? Excelente. ^Velocidad de 
juego? Enorme... ^enhances? 
Entonces queda recordar como el 
99.9% de los juegos de lucha 3D 
estan dejando mas bien poquitas 
opciones. 0 te lo dan todo 
masticadito -coges el pad y en 
media hora controlas a un luchador 
mejor que el disehador que lo 
"pario"-, o te vuelves loco 
buscando combinaciones, tratando 
de ejecutar ese golpe que solo dos 



afortunados mortales han 
conseguido realizar. «Star 
Gladiator* esta en el primer grupo. 
Si esta version hubiera sido 
contemporanea de la recreativa, no 
se le podria poner casi ningun 
pero. Hoy, se nos queda algo flojo. 
Asi y todo, hay que reconocerlo 
como bastante divertido y atractivo 
visualmente, tanto como adictivo. 
La pregunta es la de siempre. 
iHasta aqui hemos llegado? 

F.D.L. 
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IACOS 



DEL CALABOZO 



Es una lastima que en nuestro humilde foro carezcamos 
de television y de reloj, pues tal ausencia va a impedirnos 
constatar la llegada de un nuevo ano. En todo caso, 
nuestras multiples responsabilidades no van a conseguir 
aislarnos de tan inusitado hecho, que, por cierto, solo 
ocurre una vez al ano. 




N o obstante, habra al fi- 
nal de la reunion tiem- 
po y momento mas 
propicio para transmi- 
tirnos los usuales pa- 
rabienes. No nos dis- 
traigamos ahora del cometido que nos 
ha reunido, pues el trabajo se acumula, 
cual nieve en invierno, en la puerta. 

Si hace un mes poniamos en nuestro 
tablon de anuncios el cartel de “Se pre- 
cisa aventurero...” para el juego «Dag- 
gerfall», en este aparece otro a su la- 
do. El JDR objetivo de la oferta es, ni 
mas ni menos, “Wizardry Gold- . de la 
saga bautizada con la primera de las 



CALABOZO 



Lista 



palabras. No se que os puedo decir de 
este representante clasico. Solo se me 
ocurre esto: os dejo salir a comprarlo 
a todos los que aun no lo tengais. 
iYa lo teneis todos? Os digo que quien 
no juegue a “Wizardry Gold» se va a 
quedar mas colgado que, vaya, que... 
bueno, ahora no se me ocurre nada. 
Pero se va a quedar colgado. 

Y, para no perder las buenas costum- 
bres, el clasico repasillo de aventuras 
disponibles: “Dungeon Master ll», «Sto- 
neKeep», “Anvil of Dawn», «Thunders- 
cape», «Entomorph», «Druid» y «Dag- 
gerfalk Perdonad que esta vez no 
tenga ganas de adornar la lista con mis 
jugosos comentarios habituales. 

OTROS MANIACOS 



Cambios menores saludan al nuevo ano en nuestra lista. 
Permanecen tres desde la anterior, al tiempo que « Ulti- 
ma VIII* y ' The Serpent Isle* toman el relevo de la saga, 
de la que abandona nuestra lista «Ultima VII*. Escala un 
par de posiciones « StoneKeep * y se mantiene en su po 
sicion el excelente «Anvil of Dawn*. Y, por supuesto, co- 
mo primero se mantiene el indiscutible “Lands of Lore*, 
cuyo p Oder no solo no remite sino que se incrementa 
cada mes. iConseguira « Wizardry Gold* arrebatar ese 
trono? Si este juego no puede, corremos el riesgo de 
pasar otro ano en manos de la maravilla de Westwood. 

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL 

1* Lands of Lore 

2* Ultima VIII: Pagan 

3« StoneKeep 

4» Anvil of Dawn 

5* Ultima VII: The Serpent Isle 



Abre la sesion Oier Oreitia, de Vitoria 
(Alava), para hablar de «Dungeon 
Master II: Legend of Skullkeep». 
Por supuesto, no es una charla asepti- 
ca, por el mero placer de conversar, 
si no que va muy directo al grano, o 
sea, a sus problemas. Nada mas en- 
trar a la fortaleza, encontramos una sa- 
la con agujeros en cuya parte inferior 
hay una serie de gusanos venenosos. 
Pregunta Oier que hay que hacer para 
atravesar esta zona. En realidad, no 
hay nada que atravesar: esta sala esta 
simplemente para que desciendas al 
sotano, cojas los objetos alii deposita- 
dos y, si hay suertecilla, te despaches 
a los bichos. Ya en el primer piso, tras 
deshacerse de los monjes del tridente, 



con el cual espero por tu bien que te 
hayas hecho, nos encontramos con un 
largo pasillo protegido por ojos ciber- 
neticos que no tendran ningun incon- 
veniente en que no consigamos atra- 
vesarlo. La solucion es, como apunta 
Oier. desmontarlos, para lo que hay 
que hallar la estancia que hay detras 
de cada uno, abrir su placa trasera y 
cogerlos. Lo que ocurre es que Oier, 
habiendo sido capaz de desmontar los 
tres primeros, no encuentra por dorv 
de echarle mano al cuarto. Muy bien, 
que para eso estamos. ^Recuerdas la 
posicion desde la que desmontas el 
primer ojo? Vuelve a ella y explora bien 
sus paredes y las cercanas: la del nor- 
te se puede abrir dandote el deseado 
acceso al cuarto ojo. 

Los seis puntos del mes los dedica 
Oier al JDR que tanto quebradero le ha 
dado. Por cierto, Oier nos envia un es- 
plendido dibujo, con el que quiere dejar 
constancia de “no solo me paso el dia 
jugando al ordenador". La verdad es 
que el dibujo esta bien hecho, pero no 
consigo identificar que representa. Cla- 
ro que, como dijo Ortega y Gasset, el 
arte es lo contrario de realista. 

Del siguiente maniaco tambien pode- 
mos decir que es un verdadero artis- 
ta. Ahi es nada la carta que nos man- 
da. Nos la remite el bibliotecario de la 
Universidad de Miskatonic, de Rhode 
Island, y esta protegida con un sobre, 
dada la gran antiguedad y estado de 
deterioro en que se encuentra. Redac- 
tada en Castellano antiguo, esta mara- 
villa es obra de Roman Goicoechea, de 
Alcala de Henares (Madrid). 

Os leo algun fragmento escogido: “Ha- 
viendo tornado posada en la muy ilus- 
tre ciudat de Monitor, los alguaciles y 
justicias de aquesta fermosa villa e cor- 
te nos dan trato de marranos y estran- 
jeros por no haver fecho la prueba del 
coraje”. Todo esto para proponer una 
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a la siguiente direccion: 

MICROMANIA 

C/Ciruelos, 4 

San Sebastian de los Reyes 

28700 MADRID. 

No olvideis indicar en el sobre 

MANIACOS DEL CALABOZO 

Tambien podeis mandarnos un 
email al siguiente buzon: 

maniacos.micromania@hobbypress.es 



pregunta sobre «Ultima VII: The Serpent 

lsle», pregunta ya respondida en numero- 
sas ocasiones sobre que hay que hacer pa- 
ra terminar la citada prueba del coraje. 
Unicamente la calidad del trabajo desarro- 
llado para exponer la pregunta la hacen 
acreedora de mi atencion; en nuestra reu- 
nion de agosto se respondio a Rodrigo Ca- 
mano la misma pregunta: una vez con la ga- 
rra ensangrentada has de usarla en las 
cenizas para que te aparezca tu animal to- 
temico y te le cepilles. Como novedad sobre 
los datos de entonces, ahadire que la Have 
para salir de la cueva esta en la piel del lobo 
-^no la habras vendido antes de cazarlo? 
jAh!, eso solo puede pasar con la del oso-. 
Tiempo ahora para «Anvil of Dawn», del 
que tratara Francisco Javier Insa, de Orihue- 
la (Alicante). Fran es un maniaco versado en 
leyes -estudia derecho- y tiene a sus es- 
paldas un buen numero de JDRs: «Elvira II®, 
"Lands of Lore®, "Waxworks®, "Pagan®, 
«Eye of the Beholder®... No obstante, este 
bagaje no ha sido suficiente para ser capaz 
de encontrar al Black Gnarl. Sabe que se en- 
cuentra en la Montana de Fuego, pero no 
como llegar alii. Lo ha intentando a traves 
de la planicie de los juncos, con resultado 16 - 
gicamente infructuoso. El camino correcto 
es a traves de la Fortaleza del Mai -Evil 
Stronghold-. Para llegar a tan inhospito re- 
fugio has de invocar a los caballos inferna- 
les, usando el silbato de las llamadas ar- 
dientes en lo alto del Pedestal. Si ahora me 
preguntas como llegar aqui, solo se me 



ocurre decirte que habras de estar de barro 
hasta el cuello. Y a buen entendedor... To- 
dos y cada uno de los puntos de Javier pa- 
san a engrosar la cuenta de este. 

Abrimos ahora fuego con «StoneKeep». 
Pero vamos poco a poco, comenzando por 
Tony Bias, de Cerdahola (Barcelona). Su 
problema trata de la famosa tabla de los die- 
ciseis simboios que hay en el primer nivel 
de la Torre Oscura y que, al parecer, abre la 
puerta al oeste de la misma. La buena notF 
cia es que no hace falta para concluir la 
aventura resolver tal acertijo. No obstante, 
si sigues teniendo interes te dire que en la 
Madriguera de los Enanos Oscuros encon- 
traras un pergamino con la solucion. Y co- 
mo quiera que no esta nada clara he optado 
por darte la clave; empezando a contar por 
la izquierda, los botones que has de pulsar 
son: en la primera fila, los dos primeros; en 
la segunda, el ultimo; en la tercera, el pri- 
mero y, en la cuarta, los dos ultimos. 
Pregunta Tony si aparecera algun dia la ter- 
cera parte de «EI Senor de los Anillos®. Per- 
sonalmente soy pesimista al respecto. Pre- 
gunta cuando aparecera "Ultima IX», a lo 
que la respuesta es mejor: esta previsto en 
primavera del proximo aho, claro que del di- 
cho al hecho... Finalmente, los puntos: tres 
para «StoneKeep», dos para »Pagan» y el ul- 
timo para "Anvil of Dawn®. 

Tiene mal gusto el muchacho. 

Acabada la precedente intervention coge el 
relevo M a Carmen Plaza, de Madrid, para se- 
guir con el mismo juego. Y no va a dejar tF 



tere con cabeza, pues pregunta casi todo 
lo preguntable. Centremonos en las incog- 
nitas aun no respondidas. 

Vamos primero al reino de las Hadas; pare- 
ce que M a Carmen se ha dejado sin conocer 
a la reina. Para abrir las lanzas que dan ac- 
ceso a su corte necesitas la Have de oro y la 
de plata, que te daran las hadas Giggle y 
Surly a cambio de cierto presente, que ellas 
mismas te solicitaran. Una vez en la corte 
encontraras donde invocar a la citada reina. 
El mecanismo de tres piezas que constru- 
ye Dombur es una rudimentaria metralleta 
que, cargada de piedras, te resultara muy 
practica contra enemigos lejanos, como los 
copos de nieve hostiles de la Cueva del Hie- 
lo. El triangulo que te da Wahooka a cam- 
bio de tres calaveras es la Have de un cofre 
situado en las alcantarillas. Respecto a la 
cabeza gigante que hay al norte del templo 
de los Throggs, por fin tenemos una res- 
puesta. Unicamente sirve para recargar las 
varitas de magia. Espero que con todas es- 
tas respuestas M a Carmen haya quedado IF 
geramente satisfecha. Ya continuaremos 
con las restantes en otra ocasion. 

Pues es momento ya de interrumpir nues- 
tra reunion para felicitarnos todos el nuevo 
aho, que seguro que deparara numerosos 
momentos de aventura y autorrealizacion 
personal, aun a costa de las vidas de mu- 
chos monstruos. Y lo que seguro que se 
mantiene fijo en este nuevo aho es que, lo 
adivinais, habra el proximo mes, mas. 
Ferhergon 
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Les teniamos ganas. Todos tenemos en nuestro 
particular curriculum de matones informaticos a 
demonios, berserkers, terminators, ogros, 
Caballeros, y cientos de miembros de otras razas mas, 
pero faltaba la criatura suprema del odio irrefrenable 
hacia el ser humano, el Alien. Empezo siendo un 
simple octavo pasajero, luego fueron miles y 

|H 

finalmente volvio a ser una unica criatura mutante, en 
una demostracion de su extraordinaria capacidad biologica 
para sobtevivir. Despues de ver las grandiosas peliculas de Ridley Scott, 
James Cameron y David Fincher, nos entraban unas insoportables ganas de 
emular a la teniente Ripley, sobre todo teniendo en cuenta la abundancia en 
todos los'filmes de pianos subjetivos para aumentar el dramatismo. Teniamos que 
recurrir al «Doom» o a sus semejantes para vaciar nuestra colera hacia el ser 
creadolpor H.R Giger, pero ahora por fin podremos formar parte de la lucha del 

hombre contra una raza tan fascinante y admirable 
como agresiva y despiadada. 



lien Trilogy- era el arca- 
de doomniano que todos 
los fanaticos de la serie 
Alien estabamos espe- 
rando. La pavorosa colonia humana en 
«Aliens», la impresionante nave extrate- 
rrestre de -Alien, el Octavo Pasajero» y la 
prision donde el felino y casi indestructible 
alien mutante de -Alien 3» hacia de las su- 
yas, son algunos de los inolvidables luga- 
res de la ficcion cinematografica que aho- 
ra podremos ver en las pantallas de 
nuestros monitores en primera persona. 
Como el juego ha sido producido por la 
misma compahia que realizo las peliculas, 



la Fox, os podreis imaginar que el grado 
de verosimilitud de los escenarios, deco- 
rados, naves, armas, vehiculos y persona- 
jes es del cien por cien. 

Pero si a la teniente Ripley el exterminio de 
la raza Alien le costo la vida, no tiene por 
que ocurrirnos lo mismo a nosotros, habi- 
da cuenta de que, despues de ver cientos 
de veces las peliculas, ya tenemos mucha 
experiencia, y ademas os ofrecemos una 
guia con consejos, description de arma- 
mento, equipo logistico, articulos de ayu- 
da, y detallados mapas de los 8 niveles 
mas dificiles con la narracion de la mejor 
forma de atravesarlos. 
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Consejos 

para el apocalipsis 

ALIEN 



Seguro que la gran mayoria sois ya boinas verdes en los arcades con perspectiva subjetiva y estareis 
pensando que este es uno mas, y por lo tanto podreis aplicar vuestro propio estilo y los truquillos que habeis 
aprendido durante tantas batallas. Pues desde luego no os vendra nada mal toda esa experiencia, pero la 
peculiar naturaleza de los aliens unida a lo oscuro, estrecho y retorcido de los escenarios, crean ciertas 
connotaciones especiales que pueden combatirse con estas 10 reglas de oro. 




I Como los aliens no tienen armas, 
siempre trataran de acorralaros 
contra la pared o encerraros en una 
esquina para que seais presa facil de su 
descomunal boca retractil, garras y unas. 
Ademas, no es buena idea dispararles 
cuando los tengais justo encima por esa 
indiscutible razon que es la sangre acida. 
Por lo tanto, centraros siempre en 
pasillos y salas, y si tratan de empujaros 
contra la pared, corred en direccion 
contraria, daros la vuelta y disparar sin 
parar de moveros marcha atras. 

2 Las baterias son indispensables para 
poder activar el panel de control de 
salida; no dejeis de vigilar su nivel y si se 
agotan ponerlo el primero de la lista en la 
busqueda de objetos. Resulta frustrante 
llegar al final con el minimo de fuerzas y 
municion y tener que dar marcha atras y 
volver a la boca del lobo a por una bateria. 

3 No os dejeis sala sin explorar y 
fijaros en los decorados, porque no 
solo adornan, tambien ocultan 
elementos claves. Y, por supuesto, ni 
un solo cajon debe quedar sin abrir; en 
los niveles en los que hay que coger 
todas las tarjetas de identification os 
puede costar un disgusto haber dejado 
alguno sin examinar. 

4 El primer objeto a encontrar debe 
ser siempre el auto-mapa, porque 
ademas no suele estar muy lejos del 
comienzo. Lo enrevesado de los 
niveles os puede llevar a la locura si 
no contais con este util elemento. 

5 AI final de algunos niveles hay 
fases de bonus para recolectar 
armas, proyectiles y otras ayudas, 



pero disponemos de poco tiempo y si 
no regresais al punto de partida no os 
habra servido de nada. 

6 Nunca dejeis escapar a las crias o 
face huggers; generalmente nada 
mas salir de los huevos huyen. 
Perseguirlas hasta la muerte usando el 
rastreador de movimiento, porque si 
escapan se ocultaran en grietas o 
detras de cajas y saltaran sobre 
vosotros cuando sea tarde. 

7 Aprovecha las barricadas de 
barriles de combustible para 
destrozar a los enemigos, pero 
cuidado porque la onda expansiva es 
bastante grande y te pueden dar de tu 
propia medicina. 

8 Este no es un arcade solo de correr 
y disparar, ya que los aliens y las 
crias suelen camuflarse en huecos 
falsos, tras los muros, en grietas, en el 
techo, y decenas mas de inesperados 
escondites. Lo mejor es avanzar con 
prudencia y mirando con cien ojos para 
evitarse sorpresas mortales. 

9 No hay que ser impetuoso con los 
paneles de control, ascensores y 
mecanismos. Algunos botones, lejos 
de ayudar, lanzan autenticas hordas 
salvajes contra nosotros. 

Los enemigos humanos son 
mas vulnerables a los disparos 
que los aliens, pero a su favor 
cuentan con toda clase de armas 
devastadoras. Es muy importante no 
quedarse quieto mientras disparais o 
nos encanonaran con facilidad y no 
tardaremos en caer. 





Observa 

y echate a temblar 



Eso dirian los inhumanos directores de la compania que quiere asegurar la supervivencia de la raza alien 
para usarla con fines militares. Pero por muy valientes que seais, es el momento de asustarse y 
experimentar un miedo natural. Si, teneis que aterrorizaros, sdlo el pavor provocara esa inyeccidn de 
adrenalina que necesitareis para acabar con todas estas bestias, grupo en el que quedan incluidos los 
hombres de la compania, claro esta. Aqui teneis cuales son las caracteristicas y puntos debiles de estos 

malos bichos. 



GUERRERO 

Es el poblador 
principal de la 
colonia y el mas 
facil de matar a 
pesar de su 
envergadura. Es 
lento pero 

bastante listo para encontrar sitios donde 
camuflarse debido a que el tono oscuro 
de su piel le permite confundirse con las 
paredes. 



PERROS 

EXTRATERRESTRES 

Una compleja 
mutacion para 
adaptarse al 
entorno a 
provocado una 
disminucion del tamano en los jovenes, 
pero que finalmente se traduce en una 
descomunal talla en los viejos. Ademas, 
son mucho mas rapidos y han 
desarrollado una corteza cutanea capaz 
de resistir decenas de impactos. 



ROBOTS 

DE LA COMPANiA. 
Terminator en el 
amplio sentido de la 
palabra. Sin ningun 
rasgo de 
sentimientos, 
lucharan hasta la 
muerte por 
aniquilaros con una ametralladora tan 
brutal que en un par de segundos puede 
mandaros al otro barrio. 






FACE HUGGER 

Mas conocidas como 
crias-arana. Su 
rapidez y diminuto 
tamano las convierte 
en un bianco dificil, 
pero por suerte 
bastan un par de disparos con la 9 mm 
para acabar con ellas. Las que salen de 
los huevos huyen y se esconden en 
grietas y techos para saltar sobre 
nosotros y aferrarse a nuestro cuello 
para inocularnos su impio ADN. 



REINA 

Una imagen vale 
mas que mil 
palabras. La 
admirasteis en todo 
su esplendor en 
«Aliens» y aqui 
teneis su fiel modelo, es decir, 
movimientos fulgurantes, cola mortal, 
piel acorazada y una agresividad propia 
de toda madre que defiende a sus crias. 



ENTRENADOR 
ALIENIGENA 
Su mayor dificultad 
radica en una 
armadura propia de 
la edad medieval 
pero actualizada con 
los avances de la 
epoca. Por suerte no 
son muy listos y el resplandeciente 
bianco de sus trajes los hace facilmente 
distinguibles. 






CHEST BURSTER 

No es una criatura 
muy peligrosa si 
conoces sus 
vigorosos saltos y te 
anticipas a sus 
movimientos. Como en el caso de las 
crias, su diminuto tamano es el handicap 
a superar, y ademas estos si tienen una 
resistencia nada acorde con su talla. 





GUARDIA DE 
SEGURIDAD 

Estos deben ser unos 
pobres empleaduchos, 
porque tanto por su 
exiguo armamento 
como por la ausencia 
de chaleco anti-balas 
son los enemigos mas 
faciles de abatir. 




SOLDADOS 
DE LA COMPANIA 
Tan estupidos como 
todos sus 

compaheros, el rifle 
de pulsos es el unico 
obstaculo que 
presentan. 



Lastima que no sean muy habituates. 
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MAPAS: Es aconsejable que respeteis la numeracion de estos mapas en el orden 
de exploracion para evitaros llegar a zonas en principio inaccesibles u otras de 
escasa importancia, porque el recorrido no es ni mucho menos lineal. Todas las 
puertas que veais con franjas amarillas estan ocultas o pueden derribarse usando 
la artilleria. 



NIVEL 4 
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NIVEL 4 - EL LABORATORIO MEDICO 

Hay pocos lugares en la colonia tan importantes como este. Toda el area 
ha sido infectada y las antano incubadoras humanas del departamento 
de biologia sirven ahora para la procreacion alienigena. Y lo peor de to- 
do es que la compama los protege tan celosamente como los guerreros 
alien con lo que ademas nos las tendremos que ver con los guardias de 
seguridad. El objetivo primordial es limpiar la zona y recoger todas las 
tarjetas de identificacion, por lo que es esencial examinar todas las salas 
a fondo, desde los armarios a las incubadoras de la zona biologica (7, 8, 
9) pasando por los indescriptibles criotubos de la sala 4. 

En el pasillo lateral que conduce a esta ultima, varias crias saldran de 
las grietas de la pared y los guerreros os esperan ocultos en las falsas 
esquinas, sin olvidar los molestos chest bursters, pequenos pero rapi- 

dos saltinbanquis muy dificiles de al- 
canzar si no es con un arma ame- 
tralladora. En el primer pasillo de la 
izquierda hay una sala oculta (10) 
repleta de armamento y ayudas a la 
que solo podreis acceder cuando 
tengais todas las fichas de identifi- 
cacion y hayais activado todos los 
terminales de control y accesos de 
puertas. 



NIVEL 7 - LA GUARIDA DE LA REINA 

Nos acercamos a la podedumbre alien en todo su esplendor, y en 
esta inmensa galeria de corredores y salas que nos llevan hasta la 
primera reina, deberemos librar de su sufrimiento a los colonos ya 
prenados y recoger sus tarjetas de identificacion. Como podeis 
observar en el mapa, la mayoria de las salas estan protegidas por 
falsos muros que caeran con unos cuantos disparos. Lo primero 
es activar los paneles de la sala 3. 

En el resto de las salas deberemos proseguir nuestra triste y pia- 
dosa labor con las decenas de colonos que cuelgan de las pare- 
des hasta llegar a la cumbre del horror en la sala 13, donde cien- 
tos de huevos esperan eclosionar. Darle cana al lanzallamas. 

En la recondita habitacion 17, es importante recoger la bateria 
para usarla en el panel de salida (18). La os- Y . 5 .. -- ■ - • 

curidad de todo este nivel es sin duda nues- 
tro peor enemigo, por lo que tener una lin- 
terna no vendra nada mal. Ademas, los 
guerreros saltan desde el techo justo cuando 
pasamos por debajo, por lo que es muy re- , 
comendable avanzar lentamente fijandonos 
en todo el escenario, porque algunos colo- 
nos contaminados estan bien escondidos y 
es necesario matar a todos para cumplir con 
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exito la mision. * ■ 
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NIVEL 7 






□ BARRILES □ CAJONES Q TAQUILLAS 

□ HEMS □ PANEL DE CONTROL □ ASCENSORES 

[ | enemigos H muros para romper □ ACIDO 




NIVEL 12 



NIVEL 14 



NIVEL 12 - ESTACION DE GAS 



Este es uno de los niveles mas extensos y agotadores 
por la enorme cantidad de pasillos, salas y ascenso- 
res. Ante la inactividad en esta zona, hay numerosas 
tuberias rotas con escapes de gas inflamable; hay 
que cerrar los surtidores para evitar que toda la co- 
Ionia salte por los aires. Por eso os recomendamos 
que sigais atentamente el mapa para no dejar un so- 
lo panel de control sin activar. Recoger el auto-mapa 
de la sala 3, os facilitara bastante las cosas ante la 
vastedad y complejidad de esta zona. 

La primera parte complicada es el tunel de ascenso- 
res que nos dara acceso al resto del nivel. Es im- 
prescindible seguir la numeracion del mapa en la ex- 
ploracion para evitar tener que pasar varias veces 
por el mismo sitio. Tambien son multitud los muros 

falsos, algunos ocul- 
tos tras barreras de 
° 5 ^ it ll toneles que al ser 

Cargo destruidos derriba 

i. r y ™' ap,r “ 



escasos de 
>'! energia, en la sala 

^ /J 10 hay una bateria. 

\ V En la sala 17 se en- 

v tV cuentra el panel que 
abre la salida, y en 
la 20 el ultimo cie- 
rre del gas. Entre ambas, en la 18, unos cuantos hue- 
vos alien para vuestra barbacoa y botiquines para re- 
cuperar fuerzas. Los enemigos son primordialmente 
soldados de la compahia, mucho menos silenciosos y 
ocultos que los aliens, pero por contra estos disparan 
con endiablada punteria. 



NIVEL 14 - CONTROL DE VAPOR 



Se le puede aplicar la misma leyenda que al anterior, con la 
salvedad de que aqui los paneles desactivan las salidas de va- 
por para que los marines puedan entrar sin peligro. Por su- 
puesto, no hay que dejar ni uno. Ya en la entrada nos esperan 
perros viejos y robots de la compahia. En la primera sala a la 
derecha, la nurnero 2, esta el mapa y una bateria, pero al re- 
coger esta se abriran las celdas y cuatro aliens se os vendran 
encima. En la sala 3, oculta tras un muro falso, hay algunas 
cargas que os vendran muy bien para afrontar a la de enfrente, 
repleta de aliens, pero esencial tanto por los paneles del fondo 
como por la pequena habitacion de municion (4). 

En el foso situado a la izquierda de la salida hay botiquines. Hay 
que correr para coger el escensor, porque la accion del boton 
de encendido dura muy poco. En el pasillo central (7) es nece- 
sario coger la bateria. La cantidad de perros viejos, robots y 
crias empieza a ser insufrible, pero tras el muro falso de la sa- 
la 9 hay un rifle de pulsos casi esencial para salir con vida. En la 
parte final la luz es tan tenue que se hacen imprescindibles las 
gafas de vision nocturna que encontrareis en la sala 12. El res- 
to, aniquilar y activar paneles. 
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NIVEL 15 - LOS PERROS XENOMORFOS 

La particularidad de este nivel reside en que la mayor parte de las 
puertas estan cerradas y solo se activan con determinados paneles, 
por lo que hay que ir pulsando en los correctos para poder avanzar 
y no quedarnos atrapados. Encontramos una tranquilidad algo ex- 
traha porque hay muy pocos aliens, aunque por desgracia son pe- 
rros viejos, y a estas alturas ya sabreis lo que cuesta liquidarlos. 
Todos los paneles de apertura de puertas estan en la sala 6. No 
pulseis los de la parte superior, abriran zonas innecesarias -aunque 
con ayudas- infestadas de xenomorfos; solo si estais a tope de fuer- 
za y con armamento pesado y recargado os aconsejamos activar 
estos paneles. Los dos de la parte inferior abren las puertas del ca- 
mino de salida. Al final del pasillo (8) se encuentra la bateria que ne- 
cesitareis para activar el panel de salida de nivel. Las zonas de es- 
tructura alien son muy oscuras, por lo que tendreis que activar las 
gafas de vision nocturna que podreis encontrar encima de una me- 
sa en la sala inicial. En las casi infinitas cajas os podreis surtir de ar- 
maduras y municiones, y como el siguiente nivel es la arena de la 
reina y no hay fase de bonus intermedia, recolectar todo lo que po- 
dais y no escapeis hasta no haber dejado ni una sola caja sin abrir. 



NIVEL 19 - DRAGONES Y MAZMORRAS 



Sin duda el nivel mas dificil de juego. Y eso que el objetivo es de lo 
mas simple; aniquilacion de todos los perros viejos del nivel. La mi- 
tad de la superficie esta ocupada por tanques de acido y para poder 
entran en ellos las botas protectoras de la sala 2 son indispensa- 
bles. Ahora ya podreis saltar al acido y recoger el botiquin y la ar- 
madura de la posicion 4. Regresa a piso firme y al final a la derecha 
hay un panel a activar (6). De nuevo hay que volver al acido, pero 
como es posible que las botas anteriores ya esten desgastadas, en- 
tra por la posicion 7, en la que encontraras un nuevo par. 

Como nos esperan los temibles perros viejos, agenciaros el rifle de 
pulsos en la sala 11. Aun nos quedan mas caminatas por el acido, 
asi que saltar por la posicion 13 para calzaros botas protectoras en 
perfecto estado. El panel de control 14 abre las puertas de acceso 
a la guarida de los perros. Para coger el ascensor debereis correr a 
tope porque se activa durante poco tiempo y hay un buen trecho en- 
tre el interruptor -sobre la plataforma, a la derecha de 14- y el ele- 
vador. A partir de la posicion 16 empieza la batalla contra los aliens 
y si teneis la suerte de tener botas, en las piscinas de acido encon- 
trareis grandes ayudas. Recordad que hay que matar a todos los 
perros, por lo que tendreis que observar el radar de movimiento y 
perseguirlos hasta la destruccion total. 

Por ultimo, activar el panel de la posicion 22, recoger la armadura 
en 25 y ya podreis salir de un nivel tan fantastico como violento. 
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NIVEL 25 - NIDO DE CRIAS 



Por fin liegamos al nivel mas esperado, tendreis que formar 
un holocausto de huevos aliens, exterminarlos a todos, ha- 
cerlos explotar y reventar todo su asqueroso fluido por las pa- 
redes. Sala tras sala, se os quedaran cortas todas las armas, 
cientos de crias y guerreros defenderan hasta la muerte a sus 
malditas semillas. Lo normal es que no solteis el gatillo y por 
eso debereis vigilar la cantidad de municion, aunque en to- 
das las salas-nido podreis reponer balas y proyectiles. 

Es necesario destruir todos los huevos, por lo que antes de 
abandonar una sala, fijaros en que todos esten convertidos 
en pulpa, recomendacion especialmente importante en la sa- 
la principal, la 6, donde estan repartidos en celdas de calor. 
Teneis que pisar cada una de las 22 celdas para activar un as- 
censor que os llevara hasta una sala inferior, la 8. Finalmente, 
los paneles de control os abriran la 
puerta de salida que solo debereis 
atravesar tras una ultima inspec- 
cion al nivel para comprobar que 
no queda ningun huevo. Tambien 
hay que vigilar el radar de movi- 
miento; una sola cria pululando por 
ahi significaria el fracaso total. 
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Todo lo que hay aqui, 
el trazador de mapas, 
baterias y gafas de vi- 
sion nocturna, son solo 
una pequeha parte de 
esas siempre impaga- 
bles ayudas que obten- 
dremos por explorar 
todas las salas y meter- 
nos en grandes beren- 
jenales. Tanto el mapa 
como las baterias son 
imprescindibles, y las 
lamparas portables, 
gafas de vision noctur- 
na, botas de seguridad, 
chalecos antiacidos, 
trajes protectores, in- 
yecciones de adrenali- 
na, botiquines, parches 
dermatologicos y co- 
fres de invulnerabilidad 
temporal son elemen- 
tos que aqui alcanzan 
el valor del oro. 



A lo largo del 
extenso mapeado 
y ocultos en los 
lugares mas 
insospechados 
encontraremos 
muy diferentes 
objetos 
impreciscindibles 
para cumplir 
con exito nuestra 
mision. 
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CD-ROM con las 
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iVuelta a casa? (capi'tulo final) 




XA VISION 
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Estabas tendido en una especie de Camilla y, sobre tu frente, tenfas co- 
locado un extrano artilugio electronico con forma de anillo, que la ro- 
deaba. -No te esfuerces en hablar. Estas bajo los efectos de la "crio- 
anestesia" del area sensorial de tu cerebro. No debes preocuparte por 

nada-, dijo ella con tono tranqui- 
lizador. -Hace aproximadamente 
hora y media que regresaste del 
Edificio del Gobierno. Bueno, la 
verdad es que nosotros te sacamos 
de allf. Eltetrajo-, prosiguio, se- 
nalandote con un gesto de su ca- 
beza a un tipo alto de tez morena 
que estaba de pie a su lado. Tu mi- 
rada se fijo en ely enseguida le re- 
conociste. -Es John, el tipo de la 
gabardina y sombrero que entro 
en la habitacion del terminal 
cuando estabas grabando los da- 
tos. Supongo que te asustaste 
bastante; lo siento, pero tuvimos 
que hacerlo de esa forma. El entro 
contigo al edificio, camuflado en 
el grupo de turistas, y te estuvo si- 
guiendo todo el rato. Comprende- 
ras que no podfamos arriesgarnos 
a que capturaran a otro de nues- 
tros hombres, por eso fuiste tu; el 
solo tenfa la mision de vigilarte y 
de traernos el "disc-chip" con los 
datos recuperados, en caso de que 
te a ti te hubiese ocurrido algo. 
Por suerte no fue asf-, termino 
ella mostrando una abierta sonri- 
sa en sus brillantes labios de co- 
lor car mesf. 

En tu interior, una lejana vozte susurro dos breves palabras; "Coba- 
ya humana". Sf, en eso te habfas convertido al final. De todas for- 
mas, habfa sido con tu pleno consentimiento, ^recuerdas? Era por 
una buena causa... ;Y tu parte deltrato! ^Cumpliran ellos con la su- 
ya?, ^la de devolverte a casa, en perfecto estado y con todos tus re- 
cuerdos reinstalados? 

La chica acerco su mano a tu frente, y con una gasa seco algunas perlas 
de sudor, que resbalaban de tus cejas hacia los ojos. -No te preocu- 
pes-, continuo, -cumpliremos con lo que te prometimos. Gracias a ti, 
disponemos del "dossier-secreto" que el gobierno tenfa de nosotros; 
tambien tenemos los archivos sufidentes que demuestran las corruptas 



A tu alrededor, una densa oscuri - 
dad envoivia todos tus sentidos. iDonde 
te encontrabas ?, ±que esta ocurriendo? 
Tu cuerpo yada inmovil, en algun sitio 
pero , idonde? Tus ojos no veian nada. 
Solamente tu cerebro pareda fundonar . 
Sendas miedo y angustia; pareda como 
si estuvieses abandonado en et prof undo 
pozo de ... £la muerte?; ±era realmente 
eso to que sucedia?, i estabas muerto? 
Tenias ganas de gritar, pero ningun me - 
canismo de tu acolchada garganta pare- 
da querer activarse para conseguirlo. 
Solo tu mente tenia aparienda vital . Pe- 
ro en unos segundos todo cambio: una 
espede de "fina rafaga de energia" em- 
pezo a recorrer tus extremidades y, a 
traves de los parpados cerrados, tus ojos 
comenzaron a vislumbrar un anaranjado 
brillo de luz . Como te encuentras?-, el 

sonido de una familiar voz penetro en 
tus oi dos. Tus ojos se abneron parpadean - 
do. Ahora veias un rostro muy cercano al 
tuyo, con una angelical sonrisa en sus 
carnosos labios. Si, se trataba de aque - 
lla misteriosa chica llamada "Arkyd". 



J 



maniobras de politicos del Estado Corporativo, y el paradero oculto de 
nuestros agentes detenidos: el "backup" fue todo un exito- Al ofr es- 
to, diste un profundo respiro. -Ahora debes relajarte-, siguio hablan- 
dote ella. -Hemos escaneado la parte sensorial de tu cerebro donde 
instalaste tu viaje neuro-mental a nuestrofuturo.Tu "programa vir- 
tual" de viajetuvo un error, debido a un malfallo en elsistema 
sufriste una descarga bioelectrica, y eso te produjo la perdida 
de memoria, alterando tu destino. Intentaremos devolverte a 
tu pasado, con todos tus recuerdos reinstalados de nuevo. Si 
estas preparado, asiente con la cabeza, y comenzaremos la 
instalacion de regreso-. 

Otra vez, volvfas a sentir aquella sensation de frio recorriendo 
tu cuerpo, jpero tenfas que decidirte! Alafirmarcon la cabeza, 
las pulsaciones de tu corazon comenzaron a subir. -No te 
preocupes-, te dijo la guapa chica, -todo ira bien-. Y un flash 
cegador te arrebato los sentidos, sumergiendote en un "mul- 
tiuniverso" centelleante de luz, datos y colores. 

Rafael Rueda 
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-■ PC CONTROL PAD Funsoft 
Control Pad digital para PC, con 
boton de autodisparo 
independiente, 2 botones-gatillo, 
6 botones de disparo, interruptor 
multidireccional de 8 
direcciones. (Conexion 15 pines) 
Perfecto para arcades. 



AHORA AL SUSCRIB1RTE A 
MICROMANIA POR UN ANO: 



V. 



ano a 






Micromama 
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^Que preFieres? ^ 

^Joystick analogico o control pad digital?. Tu eliges. 



-■ PC ANALOG JOYSTICK Funsoft 
Joystick analogico para PC, con 
4 botones de accion rapida, ejes 
de ajuste XA, control de 
acelerador rotativo, palancade 
vuelo ergonomica, control de 
aceleracion. Para juegos de 2 y 
4 botones. Incluye software de 
calibrado. (Conexion 15 pines) 
Ideal para simuladores. 
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Aprovechate de esta oFerta - hay existencias 
limitadas. Envianos tu solicitud de suscripcion o 
renovacion por correo (la tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o Uamanos de 9h a 14,30h o de 16h a 
18,30h a los telePonos (91) 654 84 19 6 (91) 654 72 18. 
Si te es mas comodo, tambien puedes enviarnos el 
cupon por Fax al numero (91) 654 58 72 o 
contactarnos por modem a traves de Ibertex en 
'HOBBYTEX# por el 032. 



PR0M0CI0N VALIDA HASTA PUBLICACION DE 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



YTODO POR 



7.140 Pesetas 



(12 numeros x 595 Pesetas) 



■ Te regalamos uno de estos 2 
estupendos perifericos de 
Funsoft, que en las tiendas 
cuestan entre 4.000 y 6.000 
pesetas (depende del modelo) 

□ Recibiras cdmodargente por 
correo los proximos 12 numeros de 
Micromania y sus 12 CD-ROMs. 

■ Te aseguras que aunque el 
ejemplar se agote, tu tienes tu 
revista reservada. 

■ Los numeros extras, que son 
mas caros, te costaran igual. 









Audiovisi on 



El surrealismo en el pop 

ELN1N 



El chico mas triste y solitario viajja a Nueva York 



Y a se puede encontrar en las tiendas 
el nuevo album de El Nino Gusano, «EI 
Efecto Lupa»; otra prueba de que el 
pop y el surrealismo son capaces de hacer 
buenas migas para crear productos diverti- 
dos con un minimo toquecillo intelectual. Sus 
canciones son iconoclastas, dificiles de en- 
casillar y no requieren de virtuosismos sono- 
ros y/o vocales para entretener al oyente; 
solo ganas de dejarse sorprender. 

El Nino Gusano es un grupo aragones forma- 
do por Sergio Algora (voz), Sergio Vinader 
(guitarra), Mario Quesada (bajo) y Andres Pe- 
rruca (bateria). Aparte del citado, en su dis- 
cografia existen otros dos albumes, «Palen- 
cia» y «Circo luso»; y canciones de exito en 
los circuitos indies como «La mujer portu- 
guesa», un tema que dificilmente contribuira 

a mejorar las 
relaciones 
con nuestros 
vecinos iberi- 
cos -salvo 
que estos se 
tomen la vida 
con la misma 
ironia que lo 
hacia Bunuel— . 





pelicula de animacion de la factoria Disney. Di- 
rigida por Henry Selick -el mismo de «Pesadi- 
lla antes de Navidad»-, depende totalmente 
de la efectividad de los costosos y sorpren- 
dentes efectos especiales -de las marionetas 
que dan vida a los personajes principales, de 



L a historia de «James y el Meloco- 
ton Gigante» es la mas increible 
del chico mas solo, desgraciado 
y triste de este mundo, y de su viaje a 
Nueva York a traves del oceano; de co- 
mo paso de ser maltratado por su ho- 
rripilantes y malvadas tias a protagoni- 
zar una maravillosa aventura con 
lenguas de cocodrilo magicas, amigos- 
insectos incondicionales -ciempies, 
mariquita, gusano, saltamontes...-, terribles 
tiburones, esqueletos de piratas en otro tiem- 
po feroces, gaviotas... 

Basado en un cuento infantil de Roald Dahl 
-escritor britanico del que son muy recomen- 
dables sus relatos ironico-negro-eroticos-; 
«James y el Melocoton Gigante» es la nueva 



las modernas tecnicas de animacion por or- 
denador, de las pinturas y disehos de los pai- 
sajes, de lo alucinantes que resulten los arti- 
lugios y aparatos inventados para la filmacion 
de la historia...-. Un filme solo apto para aque- 
llos que no dejan que la mediocre realidad 
eche a perder sus suenos y su imaginacion. 



Para pequenos y 

mayores 

PINOCHO 



C on «Pinocho», un cuento infantil de Car- 
lo Collodi, llevan ya disfrutando un 
monton de generaciones. Ahora, el di- 
rector Steve Barron -autor de videos para The 
Jam, Michael Jackson o Dire Straits, pero, so- 
bre todo, de «Las Tortugas Ninja»- lo ha con- 
vertido en pelicula con personajes reales 
-Martin Landau, Jonathan Taylor Thomas, Rob 
Schneider o Udo Kier- para solaz regocijo de 
pequenos y mayores. 




La historia comienza cuando el carpintero Ge- 
peto, ansioso por tener un hijo, fabrica una ma- 
rioneta llamada Pinocho con madera magica. 
El mufieco es capaz de andar y se mete en lios 
en su desesperada busqueda por convertirse 
en un ser humano de carne y hueso. Pepito 




Grilio sera su conciencia, la nariz le crecera 
cuando mienta y se dejara fascinar por la fama 
que proporciona ser una estrella en un especta- 
culo de marionetas. Las aventuras se suceden 
hasta que el The End ponga el final feliz a un 
cuento de noches de invierno y mesa Camilla. 
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El deseo de un nino grande 
JACK 




L a peli'cula «Jack» es una comedia y un 
drama; el de un chaval cuyo cuerpo se 
desarrolla mucho mas deprisa de lo 
normal, el de un nino superprotegido por su 
familia que desea ser como los demas, el de 
una persona cuyas expectativas de vida son 
cortas, pero que quiere agotarlas y ser feliz 
hasta el final, el de alguien diferente que ansia 
no ser excluido por los demas... Y lo consi- 
gue el dia que se matricula en quinto grado..., 
y se enamora de su maestra, y cuenta sus 
mas intimos secretos a su mejor amigo, y 
choca con los macarras del cole, y se inte- 
gra en una pandilla... 

La mas reciente pellcula estrenada en Espana 
del genial director Francis F. Coppola -«EI Pa- 
drino», «Apocalypse Now», «Dracula», «Cora- 
zonada», «La Ley de la Calle»-, esta interpre- 
tada por Robin 
Williams, un curio- 
so actor-humoris- 
ta de filmografia 
irregular y mane- 
ras histrionicas: 

«Good Morning, 

Vietnam», «EI Club 
de los Poetas 
Muertos», «Hook», 



«EI Rey Pescador»... El duo se combina para 
dar forma a unas imagenes en donde caben la 
patochada graciosa y las buenas intenciones 
tiernas, las lagrimitas sensibleras y la sonrisa 
divertida. 



Rock tenido de 

romanticismo 

PABLOPEREA 




P ablo Perea ha debutado en solitario 
con el album «Buscandote», una co- 
leccion de once canciones produci- 
das todas por Steve Taylor en las que pre- 
dominan las 
baladas y 
medios tiem- 
pos tenidos 
de romanti- 
cismo -adap- 
taciones de 
clasicos in- 
cluidos-. Su 
estilo es una 
continuacion 
del mostrado 
en La Tram- 
pa -formacion en la que milito anterior- 
mente-, y sigue las pautas marcadas por 
una forma de entender el rock donde la me- 
lodia brilla en todo su esplendor: AOR le lla- 
marian en America, rock para adultos en 
Espana. Cuando Pablo Perea llene plazas 
de toros, sus fans no dejaran que se apa- 
gue en casi ningun momento las llamas de 
los mecheros. 



Una mujer de armas tomar 
MEMORIA LETAL 




A Samantha Caine, madre y profesora 
en la vida, le salen muy bien las tar- 
tas de limon. £Todo normal? SI, si no 
fuera porque una amnesia le impide recordar 
su pasado como fria y letal agente secreta. 
La memoria volvera sin ayuda de psicoana- 
lista alguno cuando, acompanada de un de- 
tective privado, deba enfrentarse a una terri- 
ble red criminal y a un antiguo enemigo, 
Timothy, que secuestra a su hijo y esta dis- 
puesto a acabar el dla de Navidad con un 
pueblo entero. Entonces la buena Samantha 



se convertira en una mujer de armas tomar, 
en la superwoman Charly Baltimore. 

Dirigida por Renny Harlin -«Pesadilla en Elm 
Street 4», «La Jungla de Cristal 2»-, «Memo- 
ria Letal* es un thriller de accion superlativa 
a la moda del momento -mucho tiro, mucha 
arte marcial, mucho malo, mucho supuesto 
suspense, mucha explosion porque “lo exige 
el guion’’-. Esta interpretado por Geena Da- 
vis -la esposa en la vida real del director, la 
oscarizada por «EI Turista Accidental” y la 
Thelma que acompahaba a Louise en todas 



sus correrlas-, Samuel L. Jackson -el lector 
de la biblia en el «Pulp Fiction* de Tarantino- 
y Graig Bierko -un debutante para un papel 
de villano— . 
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No hace muchas fechas salto la polemica en este ben- 
dito pais, por culpa de una fastidiosa propuesta sobre la 
oportunidad de cobrar ciertos aranceles, impuestos, o 
como cada cual tenga a bien en denominar, para atra- 
vesar cualquier autovi'a sobre un vehiculo motorizado. 
Como la reaccion en contra fue totalmente furibunda, y 
no sin razon -hay que ver los genios que tenemos, sea 
el gobierno que sea, en asuntos de economfa. Si no les 
cuadran las cuentas, pues a sacar de donde sea con im- 
puestos, y se acabo. Asi, hasta un servidor se hace mi- 
nistro- el tema paso al cajon del olvido y no nos dio 
tiempo a saber si el asunto era cobrar por cilindradas, 
cubicaje, volumen fisico, numero de ruedas, o segun si 
los guardabarros fueran bonitos y relucientes o, por el 
contrario, llenos de suciedad. Una duda que, aun hoy, 
me sigue atormentando y corroyendo las entrahas. 
Pero la verdad es que algo bueno iba a tener. Como 
cada cien metros, el sufrido conductor tendria que es- 
tar parando para abonar la correspondiente cuota, no 
habrfa peligro de accidentes, ya que la velocidad media 
se colocaria en unos, pongamos, diez kilometros lanza- 
dos a la hora. Es como en aquellos viejos tiempos en 
que los padres de familia, no se sabe bien si por orgullo, 
o por temor a que la parienta se enfadase, ponia en el 
salpicadero de su flamante R4 unos fotitos de los in- 
fantes, colocadas en un marco de lo mas hortera en el 
que se solia leer algo parecido a “Papa, no corras”. Se- 
mejante cargo de conciencia invitaba a reducir la velo- 
cidad, y no ponerse como locos por la carretera... co- 
mo si los coches de hace una o dos decadas pudieran 
coger mucha velocidad. 

En fin, el caso es que hoy se ha perdido esa bonita cos- 
tumbre. Los coches se venden por numero de valvulas 
y cuando alguien va a comprarse uno suele preguntar 
“^cuanto coge?”. Aunque, dado el estado de las carre- 
teras, el asunto esta poco mas o menos que cuando los 
coches no pasaban de ochenta, cuesta abajo. 

Pues ahora nos esta pasando algo parecido en este 
mundo que tanto nos gusta de los ordenadores. Aquf, 
la cosa se enfoca de otro modo. Con el asunto de la in- 
formatica si hace falta correr. Cuanto mas mejor. A 
mas potencia, mejores resultados... ^verdad? 

El asunto es que, a estas alturas, no esta del todo claro 
lo que hay detras de este tema. Pero la moda — jah, las 



modas, amigos mios!- en esta epoca en que estamos 
ha comenzado a derivar hacia las tarjetas aceleradoras. 
Resulta que, a estas alturas, el que no tenga un 3Dfx, o 
un PowerVR, o un como se quiera llamar, va a ser un 
pobrecito y un don nadie, ya que los programadores 
suelen optar por la calle de enmedio, y si no tienen su- 
ficiente potencia hardware para resolver un problema, 
simplemente demandan mas, y asunto arreglado. 
jCorre, PC! jCorre! 

^Que no es bastante con una tarjeta aceleradora? Facil, 
se dice que el juego necesita por narices utilizar tec- 
nologia MMX, y a otra cosa. 
jCorre mas, pequeno compatible! 

<Y la memoria? Y que si Windows 95, que si DirectX, 
que si patatin, que si patatan... Pero, vamos a ver, lo 
mas importante en un juego *no es que sea divertido? 
ly que sea jugable? Si todos estamos de acuerdo en 
que la evolucion es buena, y que es algo logico y de- 
seable. Y exigible. Lo que no es de recibo es que “al- 
guien’’ — <el senor X?— decida que por disfrutar con 
lo de siempre -que, al final, es lo que ocurre, y la tec- 
nologia se queda de adorno- tengamos que pagar 
mas y mas. Que, de repente, la antigua carretera na- 
cional se convierta en autovi'a de peaje. Que los or- 
denadores ya no valgan ni para sujetar libros, a no 
ser que cada seis meses soltemos un buen fajo de bi- 
lletes por el chip milagroso de turno -que lo sera, 
que eso no se discute-, que quedara desfasado en 
dos semanas. 

La velocidad, en el caso de la informatica, no mata -co- 
mo dicen los anuncios de la tele-, pero hace que duela 
el bolsillo, que tampoco es mala cosa. 

Sin embargo, todo parece ya atado y bien atado, y aqui 
el que menos se arriesga ya dice que, dentro de un ano, 
las placas con el Pentium mas potente que os podais 
imaginar, con MMX, aceleradora integrada, 16 MB de 
RAM, un CD del carajo y unas cuantas chorradas mas 
de alta tecnologia, sera un Estandar. Algo normalito, 
vamos. ^Nos enfadaremos? Posiblemente. ^Pagaremos 
religiosamente? Tambien. Eso o quedarse tirado sin po- 
der disfrutar de esas maravillas que solo funcionan si 
el ordenador corre que se las pela. 

Asi que, ya sabeis, repitamos todos al unisono, jCorre, 
pequeno PC! (mas le vale). 

© 
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cQuE He HeCHo® 

PaRa MeReCeR 



a llevamos tres numeros polemizando 
-** con «Doom», «DN 3D» y «Quake», y 
me parece que hay muchos mas juegos. Por 
lo tanto, ya sabeis, a cambiar el chip y duran- 
te algunos meses vamos a hablar de otros. 
De entre estos los tres, ha salido victorioso 
«Doom», que parece contar con muchos mas 
admiradores que los otros dos juntos: 

"... «DN 3D » es la revolut ion de 1.996 g ra- 
tios a «Doom». Con esto , no quiero estar a 
favor de ninguno. Quiero decir que no se 
pueden eomparar, ya que hay unci diferencia 
de ahoSy la tecnologfa , el resultculo... ” 

Jose Angel Lopez Vallve (Leon) 

Pensar que «Doom ll » , hecho con bit- 
maps , y en 320x200 se codea con «Duke», 
en SVGA y mas detalles, o con “CUEIC" 
con objetos poligonales . me hace saccir una 
conclusion... «Doom ll» estci muchp mejor 
programado que los demds... ” 

Albert Fernandez Espallargas (Barcelona) 
“...Asf como la Harley Davidson es la esen- 
cia y lafilosofia de la motocicleta , «Doom» 
es v sera siempre, la esencia y la filosofla de 
los juegos de apuntar y disparar. Accion, 
adiccion e imaginacion en sus dos is just as... ” 
Lazarus Long (Madrid) 

Y para terminar, tres cosas: hemos querido 
respetar como escribe Albert «Quake»; 
lamentamos no poder publicar entera la carta 
de Lazarus, que ha sido de las que mds nos 
han gustado, y Feliz Aho Nuevo. No olvideis 
la direction: 

MICROMANIA 

C/ De Los Ciruelos, 4. San Sebastian de los 
Reyes. 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena 

EL SECTOR CRITICO 

Tambien podeis mandar un e-mail al siguiente 

buzon: sectorcritico.micromania@hobbypress.es 
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FORMIDABLE . . . 

.. que dentro de un par de meses cualquiera 
podra disenar en su casa sus propios juegos de 
Play- Station. Con la Yaroze, una PlayStation ne- 
gra multiformato, que en realidad es un kit de de- 
sarrollo casero que va conectado a un PC usando 
como lenguaje C y C++, aunque los juegos crea- 
dos con Yaroze solo funcionan en ella y no en la 
PlayStation gris normal. Podria ser el regalo de 
Reyes perfecto, pero hasta Febrero-Marzo no se 
va a comercializar en Europa, a un precio que ron- 
dara las 500-600 libras. El precio es elevado, pe- 
ro no tanto si consideramos los resultados profe- 
sionales que se pueden conseguir con Yaroze, 
que ademas va a contar con un apoyo activo por 



parte de Sony, 




U na felicitation de Navidad creada por los chicos de 
Revistronic de manera especial para todos vosotros 
aprovechando al protagonista de «3 Skulls of the Tol- 
tecs», que esta cosechando un gran exito internacional. 
Una barba postiza, relleno para la barriga, un saco, y los 
mejores deseos, y ya tenemos Papa Noel espanol, tam- 
bien conocido por sus amigos como Fenimore Fillmore. 






LAMENTABLE . 



• • 



... que se 
saquen a la 
venta progra- 
mas con los 
manuales tan 
lamentable- 
mente traduci- 
dos como «Pi- 
ranha» de OTM/D-Desings. Son cuatro paginas de 
manual que se podrian haber evitado, pues son prac- 
ticamente incomprensibles, carentes de sentido, y 
plagadas de enormes faltas de ortograffa. En ellas 
encontramos expresiones como “... Si le esta resul- 
tando dificultad instalar, experimentar insolito ce- 
rradura, or otros problema que no aparese nor- 
mal...”, o como "... hasta 2 jugador pueden jugar 
simultaneo desde el teclado, jugador terzero tener 
que usar el joystick para evitar se cerrado del tecla- 
do la cual puede ocurrir cuando demasiado teclados 
son pulsado simultaneo...”. 

^Entendeis algo? Pues nosotros tampoco, y menos 
como se puede poner tan poco cuidado a la hora de 
publicar un juego. Bochornoso. 
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^Como afectara a los 

futuros proyectos de juegos con Inte- 
ligencia Artificial la salida de un au- 
tentico juego de Vida Artificial como 
«Creatures»? 

iFor que. . . ensu 

busqueda del maximo realismo mu- 
chos juegos dejan de lado cuestio- 
nes claves como la jugabilidad o la 
adiccion? 

£Cual . . • de los forma- 
tos se impondra en la guerra que el 
cartucho y el CD estan manteniendo 
de cara a la supremacia como sopor- 
te de juegos de consola? 

iQue maquina nece- 

sitan ciertos juegos de velocidad que 
“dan saltos” en pantalla al ponerlos 
en SVGA hasta con un Pentium 200? 







Humor 



El sector criti co 



Lopeor 

Q ue no se respeten las previsiones ni en 
Navidad, y no podamos regalarnos con 
juegos que tenian que haber salido al mer- 
cado en estas fechas, como «Lands of Lore 
ll», «X-Wing vs Tie Fighter» o «Dungeon Kee- 
per. Tal vez para el ano que viene... 





PUBLXCIDAD 



N avidad, Navidad, Dulce Navidad. Un 
motivo mas para que los publicistas 
anuncien sus productos sin estrujarse de- 
masiado las meninges. Una cinta de colo- 
res, un paisaje nevado, y compre el mejor 
juego de estas Navidades; el nuestro, claro. 
Poco mas o menos todas son iguales, y no 
tienen nada que envidiarse unas a otras. Pe- 
ro, como siempre, hay excepciones. Que 
en esta ocasion se manifiestan en la publi- 
cidad de «Hind», de Digital Integration, en 
la que encontramos a Santa Claus que ha 
cambiado su tradicional trineo por el mas 
avanzado helicoptero de combate ruso. Es- 
peremos que sus intenciones sigan siendo 
igual de buenas y nos mande regalos mas 
agradables que un misil aire-tierra. 



Humor 



por Ventura y Nieto 




Hace . 

io anos 

n ti- 
tan 

especial co- 
mo el que te- 
neis ahora 
entre manos 
afrontamos la 
nada sencilla 
tarea de re- 
copilar cien 
pokes para 
los mejores 
juegos de 
Spectrum y 
Amstrad. Y, 
como siem- 
pre, lo conseguimos, acompahandolo con sucu- 
lentos patas arriba -mapas incluidos- de «Dra- 
gonskulle», «Fairlight ll», «Ramon Rodriguez», 
«Nuclear Bowls» y «Dandy». No se podia pedir 
un numero mas completo y practico. Como el de 
ahora. Y es que hay cosas que no cambian con ' 
el tiempo. 



E n un 
mero 




EH 32 a' so xsnzin 





Codigo secreto 



NOTA IMPORTANTE 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO. 
MICROMANiA, C/CiRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvideis indicar en el sobre la 
resena CODIGO SECRETO. Tambien podeis mandar un e-mail a la siguiente direccion: 

codigosecreto.micromanla@hobbypress.es 



NECRODOME 

PC CD 




T eclear “T" antes de llegar 
a introducir los codigos 
para hacer aparecer la caja 
del texto. 

EXCALIBUR. Todas las ar- 
mas disponibles. 

SMALLROCKS. Municion a 
tope. 

VERYSMALLROCKS. Muni- 
cion infinita. 

SHRUBBERY. Todos los ob- 
jetos disponibles. 
SWALLOW. Deposito lleno. 
RABBIT. Recarga todos los 
escudos. 

IGOTBETTER. Recarga la 
energia. 

KNIGHT. Invencible. 

GRAIL. Conseguir la bandera. 
CAMELOT. Conquistar todo 
el escenario. 

GIMMESOMESUGARBABY. 

Todas las armas y objetos. 
ALREADYGOTONE. Poder 
acceder a cualquier escenario. 
ANTIOCH. Eliminar a todos 
los rivales. 






TRACER 

D 

A qui van un par de 
trucos para hacer 
algo mas sencillo este frenetico arcade. 

• Pulsar, simultaneamente, CTRL+SHIFT+V, para acti- 
var y desactivar el virus Tracer. 

• Pulsar, simultaneamente, CTRL+SHIFT+G, y despues 
un numero X, donde X es el nivel al que queremos 
saltar directamente. 



GENDER WARS 

C uando salvemos 
un juego, hacerlo 
tecleando como nom- 
bre de la partida, BUY A PLAYSTATION, para conse- 
guir invulnerabilidad y armamento infinito. 




HELLBENDER 



E32» 



L os siguientes 
codigos son 
validos para la 
version completa 
del juego. 

STEROID. 

Invencibilidad. 

IMPUMPD. 

Da todas las armas. 

URDEADx. Da el 
arma numero x. 

TOTLPWR. Eleva 
el nivel de ener- 
gia a 1 100% 

MAXMEUP. Eleva el nivel del Hull al 100% 
AUNTEMx. El valor de x esta entre 1 y 8 y se 
corresponde con el numero del planeta al que 
queramos saltar. 

IMSTUCK. Saltar directamente al siguiente 
planeta. 




| MEGARA CE 2 




U nos cuantos codi- 
gos para conse- 
guir suculentas venta- 
jas en este divertido y 
frenetico juego. 

SPEED. Te da el co- 
che mas rapido. 

MONEY. Al empezar un juego nuevo lo hacemos con 
99.999 de dinero. 

MAP. Muestra el mapa del 
circuito durante la carrera. 

GAME. No muestra la intro al comenzar. 

NOLANCE. No muestra las escenas protagonizadas 
por Lance Boyle. 

Todos estos codigos han de introducirse como co- 
mandos del DOS, al arrancar el juego desde el direc- 
torio correspondiente. Por ejemplo, habria que teclear 
MEGARACE SPEED MONEY, para comenzar con los 
trucos correspondientes activados. 



ZONE RAIDERS 
PC CD 

A ntes de teclear los codigos, hay que 
pulsar FI 1 , en cualquier momento. 

ISITWENTY. Muestra el mapa completo. 
ISILETSBAIL. Finalizar el nivel. 
ISIWHEELS. Proporciona un vehiculo 
equipado al maximo. Hay que finalizar la 
mision para conseguirlo. 

ISIFATPACKED. Todas las armas, muni- 
cion y anadidos. 

ISISLEEP. Paraliza a todos los enemigos. 




iMasstfjpnnso 









Interactive 

entertainment 



VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A 
Hermosilla. 46 2° D - 28001 MADRID 
En Internet: http://www.virgin.es 



TEL. SOPORTE TECNICO 
((91) 578 13 67 






14. LA TORRE 



Tras zamparnos la torre, curiosamente se abre el acceso a la verdade- 
ra torre, donde es evidente que tiene que haber un reloj, pero este tie- 
ne cierta averia en su complejo mecanismo que deberemos arreglar 
en el puzzle del reloj de la torre. 



EL RELOJ DE LA TORRE 




Salta a la vista, haremos de relojeros poniendo las ruedas dentadas en 
sus correspondientes ruecas, quedando unicamente la solitaria azul en 
la suya. Si numeramos los palos de izquierda a derecha de tal forma 
que el 1 sea el rojo, el 2 el verde y el 3 el azul, esta es la solucion: 1 a 

3, 2 a 1, 2 a 1, 2 a 3, 1 a 3, 2 a 3, 1 a 2, 1 a 2, 3 a 1, 3 a 1, 2 a 1, 3 
a 2, 3 a 2, 3 a 1, 2 a 3, 2 a 3, 1 a 3, 2 a 3, 2 a 1, 3 a 2 cinco veces. 



15. LAS MAZMORRAS 



Reparar el reloj solo nos traera necesarias complicaciones, porque da- 
remos con nuestros huesos en las frias baldosas de la mazmorra. Pero 
ya no hay puerta que se resista a nuestro aguzado intelecto y con WIN 
abrimos la de nuestra celda para entrar en la camara de las torturas, 
donde un desdichado esqueleto es martirizado en un potro. Su libera- 
cion sera un nuevo puzzle. 



EL ESQUELETO 





Ahora a por los pies, con otro termino muy apropiado para la situacion: 

STRANGULATIONS. 




Este es un poco mas complicado, pero el truco esta en empezar por la 
S situada en mitad de la sopa de letras y luego ir a la T de la fila inferior 
en lugar de la misma letra del centro de las cadenas. El resto es cami- 
no libre. 

Bueno, el esqueleto ya es libre como el viento, pero nosotros no. A la de- 
recha de la guillotina, en un escalon rectangular del suelo, hay una tram- 
pilla. Nuestro primer intento de abrirla se salda con una nueva palabra: 
SLAYS, que deberemos construir con la S de “Wrist", la L de “Scotland”, 
la A de “Grasp”, la Y de “Young” y finalmente la S de “Worse”. 

Pero la trampilla sigue sin ceder y es entonces cuando delante de nues- 
tros ojos surge el puzzle mas enrevesado, maligno y traicionero de la 
aventura: el de la cerradura. 



En primer lugar hay que ayudarle a soltarse de las cadenas que le afe- 
rran las huesudas manos, con una nueva sopa de letras en la que se de- 
ben ir cogiendo secuencialmente letras unidas por las cadenas. La so- 
lucion no puede ser mas propicia: DISMEMBERMENTS. 




LA CERRADURA 

Lo de traicionero va porque cometer el mas minimo fallo supondra tener 
que volver a empezar desde el principio. Enrevesado y maligno, ya lo veis; 
asusta, espanta. El objetivo se dice facil: enfrentar los simbolos del interior 
del circulo de la cerradura con los que estan grabados en la parte superior 
en el marco de piedra. Esta esfera tiene un movimiento de 180 grados a 









cada pulsacion, y podremos ir cambiando los simbolos de su interior con 
los restantes mediante sustitucion directa. Harto dificil hasta la solucion. 
Hemos numerado los 20 circulos, y el proceso es el siguiente: 

1. Hacer girar la esfera pulsando con el raton siempre en la parte de en- 
cima de la fila de los cuatro circulos. 

2. Tocar el circulo del numero indicado. 

3. Finalmente, cliquear siempre la casilla numero 20. 

Estos tres pasos deben efectuarse en cada numero de esta secuen- 
cia: 6, 14, 19, 5, 4, 7, 3, 19, 4, 10, 5, 3, 18, 8. 

Si lo habeis hecho correctamente, se abrira la trampilla y caereis en las 
alcantarillas del castillo. 




16. FINAL EN FAMILIA 



En la portezuela de las alcantarillas se encuentra el ultimo, definitivo, de- 
seado e implorado puzzle de «Clandestiny». Es toda una revisitacion de 
los 12 fantasmas que habitan en el castillo MacPhiles. Cada uno men- 
ciona una pequefia porcion de esta frase: "Unless the fates be faithless 
grown and prophet’s voice be vain, where’er is found this sacred stone, 
the Scottish race shall reign". 

Pero estan desordenados y si teneis buen oido no tendreis problema al- 
guno para situar a los personajes en sus lugares correctos. Por si aca- 
so, hemos numerado a los fantasmas segun su posicion final de iz- 
quierda a derecha tal y como se ve en esta imagen. 




Nuestra 

Opinion 

TRILOBYTE 

Disponible: PC CD (WIN 95) 

AVENTURA 




C uando una compafua se especializa en un genero 
determinado y vuelca todos sus esfuerzos en el, ter- 
mina logrando la perfeccion. Y Trilobyte lo ha con- 
seguido con «Clandestiny». Tras el inolvidable «The 
7Th Guest», del que todavfa siguen llegando cientos 
de cartas a nuestros consultorios, llego una continuacion tan bri- 
llante como «The llTh Hour». Pero les seguia faltando algo, mas 
ritmo, intensidad y, sobre todo, algo de mas gracia, porque los 
personajes reales digitalizados eran demasiado frios y estolidos. 
Por eso en Trilobyte decidieron que era el momento de terminar 
con la serie y realizar una aventura diferente, no solo a nivel argu- 
mental, sino tambien en determinados aspectos graficos. Y con es- 
te proposito nacio una aventura que, ademas de los consabidos y 
endemoniados puzzles de impagable imaginerfa, incorpora ele- 
ments como personajes y mas de media hora de FMV a base de 
dibujos animados elaborados por antiguos miembros de Hanna- 
Barbera. Ademas de divertimos y, a ratos, asustamos, entusiasma- 
ran a todo amante del cartoon por una realization inundada de de- 
talles y sorprendentes trucos visuales en la direction de camara. 

El guion es de los que parece imposible de mejorar, y te atrapa 
desde el primer momento por la excelente recreation de una cas- 
tillo escoces con toda la leyenda y costumbres de este pueblo, ro- 
deandonos a cada instante tan intensamente como la misteriosa 
atmosfera creada por unos escenarios renderizados tambien in- 
mejorables. Los efectos de sonido en estereo crean una inaudita 
ambientacion; realmente parecen haber sido digitalizados en los 
interiores de uno de esos hermosos Castillos con los que siempre 
hemos sonado. Ahora podreis visitar un grandfsimo ejemplar y 
vivir entre sus paredes una aventura apta para mentes de todas las 
capacidades gracias a los diversos grados de dificultad. 

ATI 
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7. LA CELDA DEL PEQUENO MONSTRUO ■ 9 LA CAPILLA 



A estas alturas de la aventura, Paula ha desaparecido, y nuestro primer 
sitio de busqueda es la sala escocesa -Tartan Room- Entramos en 
ella con la clave HE, pero tras buscar hasta en la chimenea empezamos 
a desesperarnos. Ha llegado el momento de echarle arrestos al asunto 
e ir a la puerta de la celda del segundo piso. Para franquear la pesada 
puerta, STONE es la respuesta al juego de frases. 

EL JUEGO DE CANICAS 



Justo enfrente de la salida del salon de baile, esta la capilla. La palabra 
del acertijo de palabras es LET. En tan sagrado lugar, un juego de lo 
mas sacrilego por su endiablada dificultad: el tablero de las monedas. 



EL TABLERO DE LAS MONEDAS 

SBi 




Sobre la mesa de juguetes de la desdichada nina monstruo, encontra- 
mos uno de esos juegos infantiles que tanto nos han ayudado a ser los 
gigantes mentales que ahora somos y, para demostrarlo, nada mejor 
que solucionar este rompecabezas devolviendo las 13 bolas a su lugar 
correcto. La tarea es larga y azarosa, pero este es el orden correcto: 2, 
11, 12, 6, 5, 4, 3, 10, 2, 11, 1, 13, 7, 8, 9, 10, 2, 11, 1, 12, 6, 5, 4, 
3, 2, 11, 1, 12, 13, 7, 8, 9, 10, 11, 1, 12, 13, 6, 5, 4, 3, 2, 1, 12, 13. 



8. EL SUBMARINO DEL LAGO NESS 




De regreso a la biblioteca, un nuevo puzzle nos esta esperando, y esta 
vez apela a nuestra vista para ser resuelto, porque colocando los li- 
bros en el orden de esta frase “A SECRET REVEALED”, hay que re- 
construir el dibujo que forman los lomos de las tapas de los libros para 
que sea el submarino con una cabeza que sobresale a imitacion del 
monstruo del lago Ness. Los dos espacios en bianco corresponden a 
los libros sin letra, y como hay varias letras repetidas tendreis que usar 
vuestra imaginacion visual. Es facil. 





Un tablero y cuatro fichas. No os dejeis enganar por su aparente sen- 
cillez ni por un objetivo tan sencillo como llegar con vuestras fichas a 
cualquiera de los extremos. Seria un juego de ninos si jugasemos solos, 
pero resulta que hay contrincante, y comiendonos sus fichas y el las 
nuestras, tendremos que luchar por borrarle del mapa, lease tablero, y 
alcanzar los laterales. Siguiendo la nomenclatura de tablero que hemos 
impuesto en anteriores puzzles, es decir el eje horizontal son los nu- 
meros y el vertical lo ocupan las letras, estos son los movimientos: E6, 
C6, C4, G7, C2, A2 



10. EL ESCUDO DE LA ESTATUA 



En nuestra desesperada y minuciosa busqueda de Paula, decidimos 
volver a la puerta de entrada del castillo y alii, a su izquierda, encontra- 
mos un desquiciante puzzle en el escudo de la brillante armadura. Su 
aspecto es muy impresionante, pero lo que se esconde tras tantas ca- 
sillas y simbolos es una simple sopa de letras, solo que las palabras a 
encontrar son grupos de cinco elementos diferentes. Hay que formar 
nueve conjuntos cada uno con un representante de estos cinco simbo- 
los y los movimientos una vez iniciado el grupo siempre deben ser a ca- 
sillas vecinas en cualquier direccion. Solo al completar un grupo e iniciar 
otro se puede ir a la casilla que queramos. Si os liais mucho, muy com- 
prensible, seguid el orden de los numeros que hemos sobre-impresio- 
nado en tan tallado escudo. 









11. LA SALA DE JUEGOS 



V 



Continuamos metiendo las narices en todas las habitaciones del castillo, 
y ahora le llega el turno a la sala de juegos -Game room- del segundo 
piso. Tras obtener la Have de la puerta con AND, ya imaginareis que en 
una sala con este nombre nos espera un nuevo puzzle: el estanque de 
las ranas. 

EL ESTANQUE DE LAS RANAS 




No hay que ser un lince para darse cuenta que el objetivo es permutar la 
posicion de las ranas, algo parecido a lo que ya hemos hecho con los pla- 
tos de la mesa del comedor, pero con la salvedad de que la unica posibi- 
lidad de movimiento se circunscribe a una sola hoja, la que quedara libre 
tras el salto de rana. Se pueden saltar entre ellas, ir a la mas cercana y ju- 
gar dos o mas veces con ranas del mismo color. En resumen, no es de 
los mas diflciles. Para completarlo, seguid este orden teniendo en cuenta 
la numeracion de las hojas: 3, 5, 6, 4, 2, 1, 3, 5, 7, 6, 4, 2, 3, 5, 4. 



12. LA BODEGA 



Tras seguir a Paula en su caida por el agujero de la ropa, aterrizamos a 
la entrada de la bodega -Wine cellar-. La forma de conseguir la Have es 
algo mas larga que de costumbre, pero no mas complicada. 




Primero, hay que hacer click en el alfabeto la palabra cuya posicion 
es determinada por el numero romano. Tras juntar cada letra con su 
numero, y si lo habeis hecho correctamente, vereis la siguiente com- 
binacion: YSSTNIED. 

El ultimo paso es, logicamente, construir correctamente la palabra 
DESTINYS intercambiando las letras. 



LAS BOTELLAS 



En la hiimeda bodega tendremos que jugar a un apasionante duelo de 
botellas con el borrachin de Auld Sot. 




Ganaremos cuando en el botellero construyamos una fila de nuestras 
botellas que llegue de lado a lado, y siempre antes de que lo consiga 
nuestro alcoholico contrincante. No hay una combinacion fija; como el 
movimiento es libre, hay miles de secuencias para ganar, pero un buen 
truco es empezar situando botellas en sitios muy alejados, sin orden, 
porque de esta forma nuestro adversario se despistara y entonces po- 
dremos iniciar el ataque definitivo para hacer una fila antes que el. Tam- 
bien es muy importante vigilar sus filas para meterle una botella de por 
medio que le impida concluir la linea. Vamos, como las cuatro en raya 
pero a lo bestia. 



13. EL JARDiN SECRETO 



Al terminar el puzzle del botellero se abrira un nuevo pasadizo secreto 
que nos lleva hasta un no menos secreto jardfn, entre otras cosas por- 
que esta lleno de tumbas. Entrando por la puerta situada a la derecha 
de la escultura de las tres damas, y tras otra puerta, esta vez a la iz- 
quierda de la nueva estancia, encontraremos lo que nos estabamos te- 
miendo desde el comienzo de la aventura: el puzzle del ajedrez. 

EL SALTO DEL CABALLO 




Pues si, aqul esta el tablero de ajedrez. En esta ocasion, tendremos que 
comernos la torre marron con el caballo bianco siguiendo, claro esta, 
las reglas del salto del caballo y evitando las casillas donde las piezas 
contrarias puedan comerse al caballo. Si como ya es norma situamos 
las letras en el eje vertical y los numeros en el horizontal, estos son los 
movimientos: FI, G3, E2, Cl, D3, C5, E6, F8, G6, E7, C8, A7. 





1. LOS TERRONES DE AZUCAR 




3. DINING ROOM 




Sobre la figura de Andrew aparecen nueve terrones de azucar de los 
cuales tendremos que echar ocho en la taza de cafe, moviendolos por 
las esquinas de los dos pentagramas; el exterior con cabeza, brazos y 
piernas; el interior, hombros y caderas. Como solo pueden seleccio- 
narse los que te va dejando el icono y el que termina en la taza es el que 
ocupaba la zona del terron movido, la secuencia es como sigue segun 
nuestra vista: mano derecha, hombro izquierdo, pie izquierdo a 
hombro izquierdo, pie derecho, mano izquierda a hombro dere- 
cho, cabeza, mano derecha, cadera izquierda. 




2. DRAWING ROOM 



Tras el exito en el primer puzzle, podemos dirigirnos al salon -Drawing 
Room- y obtener la Have resolviendo el juego de palabras con BEAST. 



LA ESTANTERIA 




Ya en su interior, en la libreria, el segundo puzzle nos reta a mover cin- 
co letras -five letters- y esa es la clave; debeis ir tocando los iibros si- 
guiendo una a una las letras de FIVELETTERS, para ir poniendo en la 
estanteria superior los Iibros de tal forma que en la inferior se queden 
los que forman la palabra COWARD. 



La siguiente sala a explorar es el comedor -Dining Room- la palabra 
que abre su acceso es WHO. 

LA MESA DEL COMEDOR 




Aqui nos encontramos con que la despistada cocinera se ha equivoca- 
do al poner la mesa y ha puesto los platos en el lado equivocado, por lo 
que tendremos que pasar todos los platos naranjas desde la izquierda 
a la derecha, y los verdes, obviamente, de la derecha a la izquierda. Si- 
guiendo las posiciones segun los numeros, esta es la larga combina- 
tion: 4 a 9, 9 a 2, 5 a 9, 9 a 4, 10 a 3, 3 a 5, 1 a 8, 8 a 3, 3 a 10, 
6 a 8, 8 a 1, 2 a 9, 7 a 2, 2 a 6, 9 a 2, 2 a 7. 



4. THE KITCHEN 



Tras salir del salon de comidas, se impone ir a la cocina, y la palabra 
que abre su puerta es FREE. En el calido interior de la cocina, y tras 
acercarnos al fuego de la chimenea, en un caldero encontramos un 
nuevo puzzle. 

LA SOPA DE LETRAS 




Muy adecuado, claro. Un caldero de sopa, pues una sopa de letras, 
esa es la filosofia de este entramado que podreis solventar constru- 
yendo, letra a letra, dos frases: 

1. CULLEN SKINK IS BEST SERVED HOT 

2. BUT HAGGIS SERVED IS BETTER NOT 

Los que entendais su jocoso significado os dareis cuenta que es una ver- 
dad como un templo, pero para ir montando cada frase tendreis que co- 
ger las letras consecutivas unidas por los cordones. Es bastante facil. 
No estarla de mas que ojearais el libro de cocina que hay sobre la me- 
sa situada a la izquierda del puchero. Tomad buena nota de la receta 
MUM’S CAKE. Antes de salir de la cocina, a la izquierda de la puerta, ve- 
reis un pequefio armario alacena. Si lo moveis accedereis al pasaje 
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secreto que os llevara hasta el comedor. Como en esta suntuosa estan- 
cia ya no parece haber nada mas de interes, lo mejor es que salgamos e 
investiguemos que secretos se esconden tras la puerta de la libreria. 



5. THE LIBRARY 



Ya se advierte un cambio en los juegos de palabras de las puertas, por- 
que en esta ocasion la palabra es SCOTLAND, pero hay que ir cogiendo 
la letra del alfabeto en la parte superior de la pantalla y ponerla en el lu- 
gar correspondiente de la extraha palabra que esta en la mitad. 



piedra garabateados con nombres como el de William Wallace. Pero 
nuestra curiosidad nos Neva a tocar la argolla y se desencadena el de- 
sastre, los bloques quedan desordenados, y un deber historico nos obli- 
ga a arreglar el desaguisado. Menos mal que no es tan complicado y 
con esta secuencia pasamos el mal trago: 6, 5, 2, 1, 4, 5, 2, 3, 6, 9, 
8, 7, 4, 5, 6, 9. 

Todo esfuerzo tiene su premio, y conseguimos abrir la puerta del cuar- 
to de bano -Bathroom-, pero tras examinarlo bien no encontramos na- 
da de interes, por lo que decidimos volver a la habitacion, donde nos lle- 
vamos la sorpresa de encontrar un nuevo misterio en el muro que 
acabamos de colocar; esta vez es un criptograma. 



EL BARCO PERDIDO 




Como corresponde a un lugar para mentes privilegiadas como es la bi- 
blioteca, el puzzle que encontrareis sobre la mesa situada junto a la es- 
calera de caracol es toda una prueba a la paciencia y percepcion de los 
mas sabios. El objetivo es llevar el barco hasta la isla, pero siempre sal- 
tando entre casillas de distinto color y siguiendo la direccion del oleaje. 
Con mucho tiempo lo conseguireis pero, si teneis prisa, estos son los 
movimientos teniendo en cuenta los numeros y letras del tablero: A3, 
E3, G3, H4, E7, B4, B7, B2, C2, Cl, Bl, B8, C7, C4, E6, C8, C3, 
D2, H6, A6, D3, FI, HI, A8, H8. 

Sin poder resistir el atractivo de la escalera de caracol, subimos por ella 
y nos dirigimos hacia el dormitorio -bedroom- 



6. THE BEDROOM 



Cada vez se van complicando mas los acertijos de palabras, pero si os fijais 
en lo esencial del texto no tardareis en descubrir que la palabra es THE. 

GRAFFITI DE ILUSTRES 




Estamos en la habitacion para invitados del castillo MacPhiles, y en tan 
extraordinaria estancia han reposado los mas ilustres escoceses, como 
podeis comprobar en una pequena zona de la pared con bloques de 



EL CRIPTOGRAMA 




Aunque pueda parecerlo, no es tan complicado, solo hay que ir eligien- 
do las letras del vocabulario para reemplazar a las de los versos en- 
criptados. Si conoces el resultado final, y lo teneis justo en la imagen in- 
ferior, es coser y cantar. 




Cuando descifreis todo el texto, quedaran resaltadas en amarillo las pa- 
labras que contienen las letras de la palabra KNIGHT, el final de este di- 
vertido pasatiempo. 




El castillo MacPhiles consta de cinco plantas, las dos principales, una torre, las 
celdas y las mazmorras. Como la extension de estas tres ultimas localizaciones 
es muy limitada y es imposible perderse, os ofrecemos los pianos detallados de 
las dos primeras plantas para que nadie se despiste entre tanto pasillo y esca- 
leras. 1 COCINA, 2 COMEDOR t 3 HALL, 4 SALON, 5 BIBLIOTECA, 6 CAPILLAJ 
SALON DE BAILE, 8 JARDIN SECRETO, 9 CELDA, 10 SALON DE JUEGO, 11 SALA 
ESCOCESA. 
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S.O.S.ware 



Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta o e-mail donde aparezcan los siguientes datos: 
NOMBRE, APELLIDQS, DOMICILIO, LOCAUDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por favor, no olvideis 
realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente. 



DAY OF THE TENTACLE 



«rC6mo puedo encontrar la aspiradora 
del sotano para atrapar el hamster? 
Sara Roma. La Vail de Uxo (Castellon) 



La aspiradora aparecera despues 
de que en el pasado se haya refor- 
mado la constitucion de los EE.UU. 
y, para ello, Hoagie debe introducir 
en el buzon de sugerencias la hoja 
de publicidad de la ferreteria. 



<;C6mo consigo la palanqueta del ladron? 
iComo se entra en la habitacion de 



Dwayne? <;C6mo entro en el reloj con La- 
verne? ^Para que sirven el gato y los pa- 
tines? <<C6mo se desata al doctor Fred 
cuando vienen los de hacienda? <<C6mo 
le pongo los fideos al primo Ted en la 
cabeza? He intentado con el tenedor pe- 
ro no puedo. <£6mo se coge la denta- 
dura del caballo? <-Como se consigue la 
pistola que tengo que cambiar por el 
mechero en forma de pistola? 

Jose Martinez. Alcantarilla (Murcia) 



conseguido que Dwayne abra la 
puerta al mostrarle la carta del bu - 
zon de la posada. Distrae al vende- 
dor de la fiesta y cambia en ese mo- 
mento la pistola de broma por la 
pistola/mechero para conseguir el 
puro. El vomito simulado se consi- 
gue volcando la caja acustica y po- \ 
niendo en marcha el equipo de mu- ' 
sica. Para conseguir el raton de 
juguete atrae al gato cambiando los 
colchones de cama y para hacerte 
con la dentadura del caballo lee el 
libro de texto. Conseguiras la pluma 
de oro ofreciendo el cigarro explo- 
sivo a Washington y tapapdo la chi - 
menea con la manta de Hancock. 



Estoy en unas ruinas donde hay una ca- 
beza de torn, una cola y unos cuernos. 
‘iQue debo hacer? 

Felipe Saint Jean. Buenos Aires 
; ♦ (Argentina) 



Coloca el instrumento topografico 
sobre la cabeza y orientalo hacia el 
cuerno que este mas cerca para 
trazar una linea. Repite el proceso 
con la cola y las dos lineas se cru- 
zaran en un punto en el que, si ca- 
y/as con la costilla, podras encontrar 
la piedra lunar. Coloca los discos 
solar y lunar sobre el pedestal y 
hazlos girar hasta que coincidan en 
la parte superior el sol del mediodia 
y la tuna llena. 



James, leelo y utiliza la informacion 
contenida en el para reprogramar 
el robot de limpieza, que hara saltar 
la alarma y el guardaespaldas deja- 
ra su puesto libre pudiendo acceder 
a la maquina de realidad virtual. 



iQue hay que hacer en la “Roca de la Ra- 



na"? ^Para que sirve el vaso de Snuc- 



key’s? iSirve de algo el minijuego del 
CAR BOMB que se compra en el esca- 
parate giratorio de Snuckey’s? 

Alberto Martinez. Valencia 



cComo se consigue la palanca del la- 
dron? iQue hay que hacer con el cara- 
melo que se consigue en la maquina? 
Javier Cardenal. Palma de Mallorca 



MUNDODISCO 



El ladron te dara la palanqueta a 
cambio de las Haves que se encuen- 
tran en la cerradura de la habita- 
cion del gordo roncador. Dwayne 
dejara la puerta abierta cuando le 
hayas entregado la carta que Hoa- 
gie encontrd en el buzon de la po- 
sada. Despues de entregar la invi - 
tacion al guardian de la perrera 
asusta a los Edison con el gato con 
apariencia de mofeta y el tentaculo 
cazador saldra tras ellos dejando el 
acceso al reloj libre. Los patines 
ay u da ran a la momia a llegar a la,* 
planta baja. Para liberar al doctor 
quitale la soga, colocala en la polea 
del tejado, ata el otro extremo a la 
momia, coloca la momia en la ca- . 
ma, pintala de rojo y usa la soga pa- 
ra sacar al doctor de la habitacion. 
Los fideos tienen que estar mojados 
para colocarlos en la cabeza de la 
momia. El caballo se quedara dor- 
m/do y dejara su dentadura en un 
vaso cuando le leas el libro de texto. 
La primera pistola se encuentra en 
la habitacion de Dwayne. 



La palanca se consigue a cambio de 
las Haves que se encuentran en la 
cerradura de la habitacion de la 
maquina vibradora. No sabemos a 
que caramelo te refieres, lo unico 
que hay que hacer con la maquina 
de dulces es forzarla con la palanca 
para coger todas las monedas que 
hay en su interior. 



iQue tengo que hacer mientras el ladron 
habla,con el portero en la guarida de la 
hermandad? iComo ato el cordel al di- 
bujo del pulpo? ^Como cojo las natillas 
del bosque? ^Por que no puedo volver al 
presente? 

'•Javier Polo. Madrid 



En la dicha roca hay que colocar 
tres muestras de pelo pertenecien- 
tes a tres pies-grandes distintos y 
esparcir sobre ellas los polvos mis- 
ticos de Shuv-Oohl. Uniendo el vaso 
al recogedor de pelotas de golf po- 
dras llenarlo de alquitran. Los mini - 
juegos de las tiendas Snuckey's no 
tienen relacion directa con el desa- 
rrollo de la aventura. 



fiomo puedo rescatar a Max en el mini- 
golf del cocodrilo? 

Francisco Carlos Gonzalez. Sevilla 



ETERNAM 



En la piramide ya he^colocado las tres 
estatuas en el suelo de la sala y he pues- 
to la sangre en el vaso. ^Que es lo que 
me falta para condueir el rayo de luz? 

• * Juan L6pez. San Sebastian (Guipuzcoa) 



Si ya bps colocqdo la estatua ama- 
rilla en : el extremo superior, la na- 
ranja eh el izquierdo y la azul en el 
derecho, lo que te queda por hacer 
es ponerte las raquetas en los pies 
para no ser sepultado por la arena. 



Despues de. verde nuevo el robo del 
libra, debes dirigirte rapidamente £ 
la guarida antes de que llegue el la- 
drop, esconderte detras de la valla 
y colocar el vaso sobre la caneria 
cuando el ladron comience a ha- 
blar. Si sigues estos pasos podras 
averiguar la contraseha secreta, asi 
que ponte la tunica del monje, Ha- 
ma a la puerta y conseguiras en- 
trar. No debes atar el cordel al di- 
bujo del pulpo sino al pulpo de 
verdad, que se encuentra en la pes- 
caderia. Puedes recoger natillas del 
caldero de la bruja con el cacharro 
de barro. Una vez hayas asistido a 
la reunion de la hermandad no de- 
berias tener ningun problema para 
regresar al presente. 



Coge el cubo lleno de pelotas de 
golf, dejando en su lugar el cubo con 
peces, y lanza varios peces hacia el 
pantano de manera que consigas 
atraer a los cocodrilos hasta que 
formen un puente por el que podras 
llegar hasta Max. 



iComo consigo el anillo de Shuv-Oohl? 
la pista del monte Rushmore? 

Miguel Lopez. Ler/n (Navarra) 



El anillo se encuentra dentro de la 
pelota de lana y se consigue unien- 
do al recogedor de pelotas de golf 
la mano de Jesse James y el iman. 
Podras llegar al monte Rushmore 
leyendo unos folletos de publicidad 
que se encuentran en el local de 
Evelyn Morrison. 



INDIANA JONES AND THE 
FATE OF ATLANTIS 



/^Donde se encuentra la trompa de ele- 



SAMANDMAX 
HFT THE ROAD 



^Como consigo el mechero/pistola, el 
puro, el raton de juguete, el vomito si- 
mulado, la dentadura del caballo, la plu- 
ma de oro y la pistola con el BANG? 

Abel Oroz. Pamplona 



fante en I? piramide maya? ^Como con- 
‘*sigo la figurita atrapada en el hielo? 

Alex Simonetti. Castelldefels (Barcelona) 



La pistola con el Bang se puede co- 
ger despues de que Bernard haya 



Para conseguir la trompa derrama 
la lampara de queroseno sobre la 
parte central de la espiral izquier- 
da. La figurita se consigue introdu- 
ciendo en su boca el fragmento de 
orichalcum de Guatemala. 



iQue hay que hacer en Bumpusville? 
^Hay que hacer algo al robot que lo lim- 
pia todo? ^Como se utiliza el sistema de 
realidad virtual que hay en una habita- 
cion vigilado por el rubio? 

Valentin Gonzalez. Madrid 



Nuestra direccion es: 
HOBBY PRESS S.A. 
MICROMANI'A 
C/ De los Ciruelos, 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid. 
No olvideis incluir en el sobre la resefia 
MICROMANiA - S.O.S. WARE 



Recoge un libro de las estanterias 
con ayuda del recogedor de pelotas 
de golf unido a la mano de Jesse 



Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 
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CLANDESTINY 



Seguro que la palabra Trilobyte asusta a 
nuts de uno. Pero no son invadidos por el 
terror psicologico , sino mas hien por tin 
terror mental , pues hob ran perdido gran 
parte de stts neuronas en la mansion Staujf 
resolviendo decenas de puzzles 
maquiavelicamente intrincados. Pues si los 
que se den por aludidos quieren volver a 
practicar la halterofilia cerebral o 
cualesquiera otros sujetos desean 
averiguar si ese I SO que sacaron en el test 
de inteligencia sine para algo , 
«Clandestiny» es stt oportunidad. 



Como mttcho nos tememos que tanto unos 
count otros terminardn por atascarse, os 
ofrecemoSy con la solucion de puzzles y 
grdficos de los tnapas, la aspirina perfecta 
para veneer al dolor de cabeza que provoca 
esta inolvidable aventura. 

Andrew MacPhile no es precisamente un 
valiente, pero estamos seguros de que 
vosotros si; escoged el nivel de dificultad 
BRAVE y seguidnos por las oscuras salas del 
castillo IMacPhiles. En el gran recibidor 
—Grant Hall— de la planta baja se 
encuentra el primer puzzle... 



. 

liSEIk d-I 














detras de un arma pesada. Esta situacion es tan 
constante durante las misiones, que es facil per- 
der el rumbo de vuelo por estar entretenidos ha- 
ciendo tiro al bianco. Nuestra recomendacion es 
no perder bajo ningun concepto la llnea de rum- 
bo, y disparar y limpiar el terreno que sobrevola- 
mos. Ademas, los mujaidines no son nunca un 
bianco valorado por nuestros mandos, por la ra- 
zon de que ante la opinion publica occidental es- 
tos eran civiles. 

Evidentemente, para poder detectar los blancos 
pequenos y en movimiento activaremos el WSO 
-sistema de seguimiento de blancos automati- 
cos-, para lo cual tendremos que entrar en la ca- 
bina del copiloto-cafionero. Una vez activado este 
dispositivo, podremos volver a la cabina del pilo- 
to. De esta forma, el canonero nos estara bus- 
cando blancos constantemente y seremos noso- 
tros los que decidiremos si son validos o no. Por 
supuesto, en este caso la tecla de vistas externas 
del objetivo es fundamental usarla para evitar dis- 
parar sobre objetivos civiles. 

Otro inconveniente de ir constantemente con el 
HUD en el modo de armamento, es que tenemos 
que guiar nuestra navegacion por el reconoci- 
miento de terreno, y por la brujula del HUD. Por 
eso recomendamos que durante el “briefing" de 
las misiones estudiemos detenidamente el ma- 
pa, y variemos los puntos de navegacion si es 
oportuno. Y, sobre todo, analicemos las zonas 
donde esten los blancos prioritarios, con la 
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funcion de ver el mapa en 3D. Esto nos dara una 
buena informacion adicional, y de vez en cuando 
imprescindible para poder localizar blancos pues 
una columna de tanques, o una patrulla de gue- 
rrilleros no son faciles de localizar desde el aire. 



PELIGRO CONSTANTE 

Ademas de la infanteria ene- 
miga, hay otros objetivos de 
mayor envergadura como 
son tanques, camiones, an- 
tiaereos, y por supuesto, 
otros helicopteros como los 
Cobra. Con los cobra debe- 
remos tener cuidado porque 
son muy molestos y siempre 
aparecen cuando menos lo 
esperamos. Para poder eli- 
minarlos hay que escuchar 
atentamente la voz femenina 
que nos “canta" los objetivos 
aereos. Con el modo del 
HUD en combate aire-aire, 
solo tendremos que localizar 
el bianco y una vez fijado este disparar una an- 
danada de cohetes. Con esta maniobra es relati- 
vamente facil quitarnoslos, pero es indispensa- 
ble mantenerlos a distancia. Solo asi podremos 
ser efectivos, porque si les dejamos acercarse, 
su movilidad y velocidad en el aire los hacen inal- 
canzables, y entonces seremos vulnerables. 
Como podreis apreciar, este simulador nos pone 
en situaciones de gran complejidad donde las 
amenazas salen de cualquier sitio, y para poder 



El poder 
transporter 
personal militar 
de unas bases a 
otras le da a 
«Hind» un 
aliciente mas de 
jugabilidad y 
componente 
estrategico 



cumplir con exito hay que estar con mil ojos. La 
pregunta que os hareis sera, ientonces cuando 
hay tiempo para hacer navegacion, y pensar en el 
helicoptero, los dahos recibidos, el armamento 
que queda...? 

No os preocupeis, el problema no es tan grave. 
Seguramente la pregunta se deriva de la dificul- 
tad que tiene el Apache para ser volado, y por lo 
tanto que debemos estar mas atentos a esta cir- 
cunstancia que al combate. Con el Hind no hay 
problema, pues es un helicoptero facil de volar, 
hasta incluso en el modo mas realista, y esto se 
debe a su gran estabilidad. 
Por supuesto, su agilidad con 
respecto a la del Apache deja 
mucho que desear, asi que 
no penseis que las maniobras 
que hace el Longbow las pue- 
de hacer el Hind, porque en- 
tonces acabaremos en el 
suelo. Lo unico importante es 
que el Hind tiende a elevarse 
por si solo y ya sabeis que un 
helicoptero alargara su vida 
en la mision si vuela bien ba- 
jo, asi que tratar de evitar ele- 
var el Hind mas de 100 m; a 
mas altura sereis el bianco 
mas facil de todos. 




TRANSPORTE DE PERSONAL 

Una de las misiones mas originales es la deposi- 
tar un escuadron de soldados en un punto de alta 
actividad belica para realizar intervenciones. 
Tendremos que tener la templanza de llegar has- 
ta el punto de destino lo mas rapidamente, sin 
entretenernos con nada -los objetivos y posibles 
amenazas que encontremos en el camino siem- 
pre pueden eliminarse, pero nunca nos desviare- 
mos de la ruta- Una vez lleguemos al punto de 
descarga, es recomendable sembrar un poco de 
terror por la zona haciendo unos barridos gene- 
rales con el canon y con los cohetes. Esta ac- 
cion nos permitira aterrizar con alguna ventaja. 
Recordar que el Hind tiene el tren de aterrizaje 
retraible -hay que sacarlo-, y la descarga de las 
tropas se hara con el aparato bien posado. 
Despues de la descarga, levantaremos el vuelo 
de inmediato y haremos fuego de cobertura para 
proteger las tropas hasta que tomen posiciones. 
Si conseguimos hacer estas misiones correcta- 
mente podremos disfrutar de volar un helicoptero 
de la forma mas completa que se puede hacer. 
Esperamos que estas directrices os sirvan, pero 
nada como el manual. Hasta el mes que viene. 

G. “SHARKY" C. 




Flaps 

Flaps 

Net Meets 



E ste mes quiero contaros en que con- 
siste un Net Meet. Basicamente. un Net 
Meet es una campeonato de vuelo de 
combate sobre la base de un simula- 
dor especifico que contemple la posi- 
bilidad de jugar en red. ijAsi de sencillo!! 
Los Net Meet son variados en su concepcion. con 
la sola regia fija de que gana el que no ha sido de- 
rribado en ningun combate. Las reglas las ponen 
los participates, aunque por logica hay una serie 
de ellas que son obligadas. y que a la larga se ha 
visto que en todos estos campeonatos estas re- 
glas coinciden. De echo, uno de los Net Meet mas 
famosos que durante ahos se celebro, y antes de 
que Internet hiciese que cualquiera pudiese volar 
contra otro, era el que la revista inglesa Enemy 
Lock On! organizaba todos los veranos en Lon- 
dres. Sobre la base del Falcon 3.0 -autentico pio- 
nero de estos campeonatos gracias a su estu- 
pendo campo de batalla electronic donde se 
pueden volar bien el F-16, o un Mig-29, o un F- 
18- un grupo de apasionados de los avio- 
nes de combate y de los simuladores de- 
sarrollo un sistema de campeonato por 
eliminatorias con unas curiosas reglas. Es- 
tas son asi debido a que los combates son 
un autentico Dog Fight. Es decir, solo avio- 
nes contra aviones, sin una mision que cum- 
plir salvo quitar de enmedio al enemigo. Esta 
situacion obligaba a que ambos aviones saliesen 
de una position equivalente, y la mas logica es 
volando enfrentados -head to head-. De tal ma- 
nera y para evitar que la resolution de los comba- 
tes ocurriese demasiado rapido y por una alta par- 
ticipation del factor suerte, hasta el cruce de 
ambos pajaros esta prohibido disparar. Una vez 
se realiza el primer cruce, solo se permitira el fue- 
go de canon. Nada de misiles. Por ultimo, y tras 
un tiempo convenido -uno o dos minutos-, el uso 
de los misiles esta permitido, aunque solo se dis- 
pone de misiles de corto alcance. Y con estas re- 
glas, iQue ventajas hay? Sencillamente, se poten- 
cia el espectaculo del combate cerrado, con 
una duration relativa, y donde se premia la 
habilidad de cada piloto, eliminando un alto 
porcentaje del factor suerte. 

Estos campeonatos han tornado arraigo por 
todas partes, y gracias a las comunicaciones 
por Internet, y a algunas direcciones de Web 
especificas, estos combates estan muy difundi- 
dos y en cualquier memento nos podemos incor- 
porar a uno de ellos sin ninguna dificultad. 

En algunos casos todo esto se ha complicado 
sobremanera debido a que algunos juegos de si- 
mulation modernos admiten multiples conexio- 
nes en red para poder jugar hasta por equipos. 
De esta manera, los combates se complican bas- 
tante al estar en red simultaneamente varios ju- 
gadores. Podemos volar por parejas -lider-es- 
colta-, participar en misiones de ataque a 
objetivos terrestres mientras que el otro equipo 
se encarga de defender... 

Uno de los simuladores que actualmente triunfa 
en estos campeonatos es «EF2000*, aunque 
«ATF», y aim todavia «Falcon 3.0* tambien 
son estrellas de algunos grupos de aficio- 
nados fieles a estos simuladores. 

Las variedades de estos campeonatos 
son infimtas y cada una aporta nuevas 
sensaciones y desafios. Esperemos que 
pronto podamos disfrutar de uno de es- 
tos Net Meet en Espaha. Muchos nos 
apuntariamos con los ojos cerrados...;ver- 
dad? En fin, igual algun dia alguien lo orga- 
niza... Hasta el mes que viene. 







Tu opinion nos importa mucho 



Porque MICROMANIA se hace para ti todos los meses. Queremos hablar de lo que realmente te interese. 
Mejorar mes a mes. Pero sin tu ayuda no serfa posible. Necesitamos saber tus opiniones sobre sobre algunos 
temas relacionados con los Pc's y las nuevas maquinas y con nuestra revista. Si tienes unos minutos, 
responde a estas preguntas y envfanos el cuestionario (o una Potocopia) por Pax (91 654 72 72) o por correo 
(HOBBY PRESS; Encuesta MICROMANIA ; Apartado de Correos 400, 28100 Alcobendas, Madrid). 

Muchas gracias por tu opinion. 



TU EQUIPO INF0RMATIC0 

1. tQue equipo tienes? 

(si tienes varios marca solo 
el que realmente uses) 

□ 386 

□ 486 

□ Pentium 

□ Pentium Pro 

□ Otro PC 

□ Consola 

2. ^Cuantas horas utilizas tu 

ordenador a la semana para tu 
ocio personal? 

3. <jTiene tu ordenador lector de 
CD-ROM? ^De que velocidad? 

□ Si, de 2 X 

□ Si, de 4 X 

□ Si, de 8 X 

□ Si, de 10 X 

□ Sr, otra: _ X 

□ No 

4. ^Cuantos juegos originales 

tienes? 

5. ^Cuantos has comprado en 

1996? 

6. ^Que accesorios posee tu 
equipo informatico? 

□ Impresora Laser 

□ Impresora Matricial 

□ Imp. inyeccion 

□ Escaner de mano 

□ Esca'ner de mesa 

□ Capturadora vfdeo 

□ Tarjeta de sonido 

□ Modem baudios 

□ VGA aceleradora 3D 

□ Otro: 

1. ^Piensas mejorar tu ordenador 
en el 97? ^Con que? 

□ Lector de CD-ROM 

□ Impresora laser 

□ Impresora matricial 

□ Imp. de inyeccion 

□ Escaner de mano 

□ Escaner de mesa 

□ Capturadora vfdeo 

□ Tarjeta de sonido 

□ Modem baudios 

□ Nuevo ordenador: 



□ Nuevo monitor 

□ Nuevo disco duro 

□ Mas memoria RAM 

□ Disco removible 

□ VGA aceleradora 3 D 

□ Consola: 

□ Otro: 



8. ^Que tipos de programas te 
interesan? 

□ Enciclopedias e 
InFormacion General 

□ Juegos 

□ Educativos 

□ Idiomas 

□ Utilidades 

□ Aplicaciones de diseno 

□ Aplicaciones de sonido 

□ Aplcaciones de vfdeo 

□ Otros: 

9. ^Para que utilizas Fundamen- 
tamente tu ordenador? (puedes 
marcar varias opciones) 

□ Diseno grafico 

□ Autoedicion 

□ Procesador de texto 

□ Hoja de calculo 

□ Presentaciones 

□ Vfdeo digital 

□ Musica 

□ Programacion 

□ Consulta de datos 

□ Aprender idiomas 

□ Videojuegos 

□ Otro: 

10. ^Cual es tu grado de conoci- 
miento de Internet? 

□ ALTO: Me conecto 
regularmente. 

□ MEDIO: Me he conectado 
alguna vez. 

□ BAJ0: He lefdo 
cosas, pero no me he 
conectado. 

11. Si no estas conectado 
^Piensas darte de alta en el 97? 

□ Sf □ No 

□ No lo tengo decidido, no se si 
me interesa el tema. 

□ No lo tengo decidido, es una 
cuestion de precio 



LA REVISTA 

12..^Desde cuando nos lees? 

□ 6 o menos meses 

□ Mas de 1 ano 

□ Mas de 2 anos 

13. iCada cuanto tiempo 
compras Micromanfa? 

□ Todos los meses 

□ Mas de 6 veces/ano 

□ Menos 6 veces/ano 

14. - Cuando no compras la 
revista, la que se debe? 

□ Se me olvida 

□ No tengo dinero 

□ No me interesan los 
temas de portada 

□ PreFiero comprarme 
otra revista ese mes. 

□ Otra razon: 



15. ^Cuantas personas leen tu 

revista, contandote a ti? 

16. ^Que opinas de las secciones? 
(3 * Muy interesante; 2 ■ Bien; 

1 » Poco Interesante) 

Actualidad 

Imagenes de Actualidad 

CD Mania 

Cartas al Director 

Tecnomanfas 
Previews 
Megajuego 
Punto de Mira 
Escuela de Estrategas 
El Club Aventura 
Patas Arriba 
Escuela de Pilotos 

Maniacos del Calabozo 

Yo, Nexus 7 

Panorama Audiovision 

S.O.S. Ware 

Sector Crftico 
Acid House 
EspeciFic. Tecnicas 
Concursos 



18. En cuanto a los reportajes, 
^cuales te interesan mas? 

(3 * Muy interesante; 2 • Bien; 
1 - Poco Interesante) 

Sobre Companfas 

Nuevas Tecnol. Audiovisuales 



Nuevas maquinas 

Nuevos juegos 

18. ^Te has lefdo o te vas a leer 

□ Toda la revista 

□ Mas de la mitad 

□ Menos de la mitad 

19. ^Que otras revistas de inFor- 

matica compras regularmente 
(6 o mas veces / ano)? 



20. ^Y cuales te compras espo- 
radicamente (menos de 6 
veces/ano)? 



DATOS PERSONALES 



23. Edad: 

24. Sexo: 

25. Ocupacion principal: 

□ Trabajo □ Estudio 

26. ^Cuales son tus principals 
aFiciones en sus ratos de ocio? 

□ Hacer deporte □ Ir al cine 

□ Recreativas □ Leer 

□ Oir musica OVerTV 

□ Otras: 

Muchas gracias por 
colaborar con nosotros. 



BUZ0N DESUGERENCIAS 
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Escuela de Pilotos 



Afganistan, guerra maldita 







Para participar en esta 
seccion solo teneis que 
enviar una carta 
a la siguiente direccion: 
MICROMANIA 
C/ Ciruelos, 4 
San Sebastian de los 
Reyes - 28700 MADRID 
No olvideis indicar 
en el sobre la resena 
ESCUELA DE PILOTOS. 



Tambien nos podeis 
enviar un e-mail al 
siguiente buzon: 

pilotos.micromania^hobbypfess.es 






HI I^D 

Si hay algo espectacular de este 
simulador de vuelo de helicopteros, es 
la campana y las misiones en 
Afganistan. De hecho, este helicoptero 
se hizo famoso debido a que en 
Afganistan adquirio gran relevancia 
como punta de lanza 
de los ataques rusos. 



DIGITAL INTEGRATION 

Disponible: PC CD (DOS, WIN95), MAC CD 
V. Comentada: PC CD 

SIMULADOR 



T emido por los afganos como si 
fuese el mismisimo demonio, el 
Hind uso todo su poderio arma- 
mentistico para arrasar poblados 
mujaidines, y sobre todo fue usa- 
do como arma basica para elimi- 
nar grupos de guerrilleros que eran los que mas 
dafio hacian sobre las tropas rusas 

EL ATAQUE A SUELO 

Hind es un helicoptero de ataque a suelo. Su gran 
tarnaho y poca agilidad no lo hacen propicio para 
combates aereos, con lo cual toda su potencia 
de fuego se centra en objetivos terrestres. 

En la campana afgana las tropas de asalto nati- 
vas seran uno de los objetivos, y durante todo el 
vuelo estaremos pendiente de ellas, pues son 
muy numerosas, y su unica ambicion es eliminar- 
nos de enmedio. Es mas, su alta movilidad las 
convierte en un enemigo desperdigado por todo 
el terreno, con lo cual deberemos de ir con cien 
ojos para no dejar pasar por alto ninguno, sobre 
todo aquellos mujaidines que estan parapetados ► 




i.».iM=i.r c7 i.’.M.'in 
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Punto de mira 



Skynet 



Lucha contra la exterminacion 




BETHESDA 

Disponible: PC CD 

ARCADE 




H ay ciertas ocasiones 
en que el examen a 
fondo de un 
programa provoca 
la deception, y es 
entonces cuando 

nos enfadamos bastante ante fallos 
que deberian haberse evitado. Es lo 
que ha ocurrido con «Skynet». Ya 
sucedio lo mismo con su 
antecesor, «The Terminator, Future 
Shock» pero, como nunca 
perdemos la esperanza, 
pensabamos que en Bethesda 
habrian corregido los errores. 

Pero las novedades incluidas en 
esta segunda parte son 
sospechosamente escasas. Es 
normal que se vuelva a usar el 
mismo engine -por poner un 
ejemplo conocido, EA no hace mas 
que evolucionar su “Virtual 
Stadium"-, pero la herramienta de 
creation de «Skynet», el X Engine, 
no ha sufrido desarrollos o avances 
apreciables en los graficos del 
programa. De hecho, tanto la 
presencia general del escenario 
como muchas edificaciones y 
vehiculos son virtualmente 
identicos a los que aparecian en 
“Future Shock”. Y esta repetition 
no molestaria a nadie si por lo 
menos los originales rebosaran 
calidad, pero de nuevo 
nos encontramos ante 
unos grotescos 
mapeados de texturas 
que nos hacen confundir 




la SVGA con VGA, unos cielos y 
horizontes abrumadores por su 
indignante sencillez y unas 
construcciones, camiones y demas 
elementos decorativos disenados 
por un jardtn de infancia. 

Los exigentes con el apartado 
visual de un programa ya habran 
puesto a «Skynet» en su lista 
negra. Pero es posible que los 
incurables del arcade lo encuentren 
mas que aceptable, porque a pesar 



Unos escenarios de 
tiempos pasados 
son la autentica 
cruz de un arcade 
que , por este 
motivo, se queda 
en correcto cuando 
podia haber sido 
casi excepcional 



del pobre bagaje grafico, los 
modelos poligonales de naves, 
terminators y muchas mas 
unidades que las maquinas han 
creado para la exterminacion de la 
raza humana no estan nada mal 
elaborados, y los efectos visuales 
de sus desintegraciones son 
notables por su espectacularidad, 
sin olvidar los realistas efectos de 
luz que producen los impactos de 
las balas. Tambien merece 
destacarse el armamento por su 
originalidad y brillante realization, 
como el fusil de asalto que tiene 
una pantalla de vision nocturna e 
infrarrojos. El sonido tampoco 
defraudara a los melomanos del 
heavy informatico en su variante de 
explosiones y efectos ambientales 
en estereo. Ademas, las misiones 
son muy variadas y son 
presentadas mediante aceptables 
secuencias de video que crean una 
trama mas uniforme de lo que es 
habitual. En resumen, el programa 
es jugable, pero de ahi no pasa. 

AT./. 
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*Se»*a c 
de conducii-fe a A'V^'aack? 



e^eces llevn»* el 

apellido WnllkF\»*od? 



VMC^ VJW I IUI vjv Jl«^£3*S**'** 

'Animacion 3D a pantalla compLeta (pt^ecalculada y cn tiempo real)# 
^/V\as de 60 personajes y 74 secuencias de combate en 3D# 




Distribuido por: 
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Punto de mira 



Shattered Steel 

MERCENARIOS DEL ESPACIO 




Una aventura espacial realmente impresionante. Asi 
es ((Shattered Steel», el nuevo juego de Interplay que 
presenta, en este nuevo titulo, una batalla repleta de 
la mejor accion y estrategia, unos graficos excelentes 
y unos efectos sonoros de gran calidad. 




Nuestro vehiculo “utilitario” -Planet Runner-, un arma devastadora y un 
complicado enemigo para los que no esten a nuestro lado. 




BIOWARE/INTERPLAY 

Disponible: PC CD 

ACCION/ESTRATEGIA 



N o en vano, nos 
encontramos en 
el afio 2.132. La 
raza humana ha 
crecido de una 
forma desmesu- 
rada y esta a punto de ser extin- 
guida. La salvacion depende de ti, 
un mercenario contratado por una 
compania minera para investigar 
la ruptura de la red de comunica- 
ciones con el planeta Lanois 3. En 
un primer momento parece un 
simple caso de pirateria. Pero 
pronto descubres que un extrano 
grupo alienigena pretende exter- 
minar a todo ser vivo. Las comu- 
nicaciones estan cortadas y solo 
estas tu para enfrentarte a ese 
despiadado ejercito, porque su 
proximo objetivo es La Tierra. 



El juego en si ofrece un abanico de 
desafios y opciones inmenso, que 
se descubren al recorrer con el purv 
tero los menus de presentacion. La 
invulnerabilidad y armas ilimitadas 
son dos de las mejores para practi- 
car antes de la lucha, aunque impi- 
den el paso a otro nivel. 



IMPRESIONANTE VISTA 

Sin embargo, ayudan a familiari- 
zarse con el manejo del Planet 
Runner. No es una tarea ardua, 
pero si algo complicado, puesto 
que la cabeza de la nave se mue- 
ve en todas direcciones, con in- 
dependence del resto del armazon, 



Los amantes de la 
accion y la 
estrategia estan de 
enhorabuena con 
este espectacular 
programa de 
Bioware e Interplay 



lo que en ocasiones puede origi- 
nar despistes y confusiones en el 
recorrido. No obstante, el segui- 
miento del enemigo esta garanti- 
zado en todos los radares de los 
distintos tipos de cabina de man- 
dos a emplear. Pero la opcion 
mas impactante.y atrayente es la 
vista aerea exterior de todo el te- 
rritorio y las naves que por el tran- 
sitan, donde resulta asombrosa la 
calidad grafica de «Shattered Steek 
Antes de comenzar una mision, 
recibes las instrucciones a seguir. 
Tendras que eliminar a todos los 











De pellcula 

f l entorno grafico es espectacular , y ello gracias a la 
inmejorable utilizacion de la tecnica Voxel. "Shattered 
Steel » presenta un mundo en alta resolucidn con texturas y 
detalles de luz y sombra, y con una reproduccion geografi- 
ca muy avanzada con respecto a lo visto hasta ahora en es - 
te tipo de juegos. Los robots han sido renderizados y mo - 
delados en 3D, lo que confiere a sus movimientos una 
sensacion de realismo desmedida, incluso en los momentos 
en los que el terreno es abrupto y escarpado. Todo ello, 
aderezado con una banda sonora semejante a las de las me- 
jores peliculas del genero, casi cautivadora, y con unos 
efectos de sonido localizados a la perfeccion . 




Desde esta pantalla se nos indicara nuestro proximo destino; eso si, 
deberemos tener un buen nivel de ingles para enterarnos de todo. 



Un arsenal en movimiento 

£ n cada uno de los cincuenta niveles de los tres mun- 
dos - Lanois 3, OREC y Plante III- aumentan los pro - 
blemas y el grado de dificultad de manera paulatina y 
progresiva . Pero siempre es gratificante poder elegir el 
blindaje de la nave, los reactores y, sobre todo, varios 
de los veinticinco tipos de armas recargables para 
transformar el Planet Runner en un arsenal movil: pisto- 
las tipo Gatling, misiles teledirigidos , morteros de 
mezcla carburante, cahones de plasma... Eso si, a mayor 
peso, menor capacidad de movimientos rapidos y precisos. 



"Shattered Steeb 
esta, sobre todo, 
dirigido a aquellos 
amantes de los 
juegos en red o 
modem, debido a 
que permite hasta 
16 jugadores 
“enganchados” 



enemigos, destruir sus comunica- 
ciones... Sin embargo, este es 
quiza su mayor contratiempo: no 
ha sido traducido a nuestro idio- 
ma -esta en ingles. 

-•Shattered Steel* tambien esta di- 
rigido a los amantes de los enfren- 
tamientos en red y modem, y ofre- 
ce la alternativa de que intervengan 
hasta 16 jugadores. 

Un buen juego, que los 
sefiores de Bioware e 
Interplay nos ofrecen 
para estas navidades. 

E.L.A. 
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Punto de mi ra 



Pinball Construction Kit 

CONSTRUYE TU PROPIO PINBALL 



Desde que existe el mundo de los videojuegos, siempre 
habiamos sonado con crear uno a nuestra medida. 
Ya hay herramientas de aventuras, arcades y otros. 
A este club del “hazlo tu mismo” podemos anadir 
ahora los pinballs, de la mano de 21St Century. 

Solo estos autenticos especialistas podlan afrontar 
tarnaha tarea, y lo han hecho pero que muy bien. 

2 1ST CENTURY 

Disponible: PC CD (DOS, 

WIN 95) 

V. Comentada: PC CD (WIN 
EDITOR 
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L a historia cuenta que 
el pinball nacio en In- 
glaterra a finales del 
siglo pasado. Mas 
de un siglo despues, 
sigue siendo el juego 
de salon mas universal del mundo 
y su desarrollo ha alcanzado in- 
cluso al software de entreteni- 
miento. La explicacion a esta lon- 
gevidad y al magnifico estado de 
salud del genero es su inabarca- 
ble jugabilidad. Cualquiera puede 
jugar con un pinball y es esta in- 
nata sencillez, unida a su accion 
sin pausa, rapidez y espectacula- 
ridad, la causa de su exito. Sus 
numerosas versiones informati- 
cas no han hecho mas que au- 
mentar su enorme atractivo. Pero 
como sobre gustos no hay nada 
escrito, los fanaticos del flipper 
nunca han encontrado la mesa 
perfecta, y para que puedan dise- 
narse una que sea el mas fiel re- 
flejo de sus preferencias, por fin 




ha llegado lo que estaban espe- 
rando: «Pinball Construction Kit». 

LA COCINA DEL PINBALL 

Sin duda, lo que mas asusta 
inicialmente de estos programas 
de creacion es la complejidad de 
su manejo. Pues estamos ante un 
ejemplar situado en el polo opues- 
to; su facilidad de uso es sin lugar 
a dudas su mayor virtud. Partiendo 
de mesas ya establecidas, o de 
una completamente vacia, pode- 
mos anadir luces, pegatinas, dia- 




Se acabo la 
desesperante 
limitacion en el 
numero de mesas; 
por fin los amantes 
del genero tendran 
infinitas a su 
disposicion y, 
ademas, a su gusto 



nas, blancos moviles y de obten- 
cion de bola extra, jets, postes, 
muelles y multiplicadores de pun- 
tuacion, pulsando con el raton, en 
el lugar deseado, el icono elegido. 
Una eleccion que puede estar en* 
tre las miles de piezas que incluye 
el programa ordenadas por cate- 
gories, o las que editemos noso- 
tros mismos, toda una gozada que 
nos permitira poner cualquier ima- 
gen, desde fotografi'as a pantallas 
de otros juegos, pasando por spri- 
tes y todo lo que tratemos con 
nuestros habituales programas gra- 
ficos, pues el entorno es Windows, 
con todo lo que esto implica en 
cuanto a compatibilidad y comodi- 
dad en el trasiego de datos y fiche- 
ros. La unica barrera son los 256 
colores en paleta; admitir el True 
Color hubiera sido rozar ligeramen- 
te la perfeccion. 

Pero ademas de disenar grafica- 
mente la mesa, tambien podemos 
generar todo el entorno sonoro, 



La variedad de mesas que podremos modificar o crear es, simplemente, 
apabullante, ademas de los miles de combinaciones con los diferentes 
grupos de objetos a colocar, o incluso exportar de otros entornos. 












Gracias a\ entorno utilizado -Windows 95-, la sencillez de manejo logra 
cotas dificilmente alcanzables por otros editores. 



es decir, onomatopeyicamente 
hablando, los bangs, clangs, booms, 
pirns, pams, gritos, exclamacio- 
nes y demas sonidos tipicos del 
pinball estallaran en los oidos si- 
guiendo nuestra seleccion entre 



la extensa base de datos del 
programa o, nuevamente, impor- 
tando nuestros propios ficheros 
de efectos o grabaciones de voz, 
sin olvidar que tambien podemos 
pinchar la musica MIDI de fondo. 
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El hecho de 
que este 
traducido a 
nuestro 
idioma es un 
punto a 
favor de este 
« Pinball CK», 
todo lo cual 
no hubiera 
sido posible 
sin la mano 
de 21st 
Century. 



La gran sencillez 
de su interface de 
manejo es la 
mayor virtud de 
una de las 
herramientas de 
creacion de 
videojuegos mas 
utiles de la historia 
del software de 
entretenimiento 

HAY Ll'MITES 

El unico lirnite a la imaginacion es 
que solo podremos iniciar nuestra 
divertida y apasionante labor des- 
de mesas con rampas, canales y 
situacion de los flippers ya esta- 
blecidos. Pero hay mas de 30 me- 
sas, lo que junto a las infinitas co- 
locaciones de los objetos hace 



que la repeticion sea imposible. Y 
a la hora de jugar, ademas del su- 
per realista comportamiento de la 
bola, contemplaremos en todo su 
esplendor nuestra obra gracias a 
resoluciones de hasta 1.024x768 
y podremos grabar las partidas 
para luego vacilar a los amigos 
con la repeticion de nuestro do- 
minio de esa imparable situacion 
en la que nos metemos cada vez 
que jugamos a un pinball. 

Si sois sus fans numero uno y 
siempre os andabais quejando de 
que todos los juegos comerciali- 
zados hasta la fecha solo traian 
cuatro o cinco mesas, «Pinball 
Construction Kit» es la solucion 
perfecta a ese irrefrenable impetu 
por jugar que solo pue- 
de ser comparado con 
la velocidad a la que 
lanzareis la bola. 

A.T.l. 
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Ya a la venta en: 

KIOSCOS • GRANDES SUPERFICIES 

LIBRERIAS • TIENDAS INFORMATICAS 
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Si prefieres recibirlo en tu domicilio 
sin recargo alguno, solicita tu 
ejempiar por telefono. 

(91) 347 01 37 - (93) 488 08 52 



OU PON DE PEDIDO 



St 

wS solicito ejemplar/res de “PC Coche Actual Guia Compracoches” 

que recibire en mi domicilio por correo certificado, sin coste anadido alguno. 



REQUISITOS TECNICOS 

• PC con procesador 386 ; recomendabh. 
486 o superior. 

• Disquetera dc 3,5 pulgadas. 

• Sistenias operatives Windows 3. 1 o 
Windows 95. 

• Espacio mintmo en disco duro de 10 MB 

• Tarjeta grafico VGA de 256 cohres, 

• Mcmoria RAM: mimmo, 4 MB, 
recomcndoble, 8 MB. 

• Raton. 



al precio de 1.900 ptas./ejemplar. 



Hororio : limes a viernes, 9 a 13 horas. 

O envia el cupon debidamente cum- 
plinientado... 

...por fax: 

(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 
...por correo: 

Atencidn al lector 
Luike-motorpress 
Ancora 40 
28045 Madrid. 

Rambla de Catalunya. 91-93. 3° 

08008 Barcelona. 



Precio resto de Europa: 2.700 ptas 
DATOS PERSONALES 

Nombre y apellidos 

Direccion 

Poblaci6n 

Provincia 

Telefono 



Precio resto del mundo: 3.300 ptas 



_C.P 



_Pais _ 



_DNI/NIF . 




FORMA DE PAGO : 

□ Talon bancario, a nombre de Luike-motorpress. 

Tarjeta de credito n° 

Visa Gl 4B Q Master-Card Gl Amex Q 



Firma 



Con la garantia informativa de 

Luike-motorpress 



/ 



Fecha de caducidad 



(Titular de tarjeta) 







Simulator 6.0 



Flight 

Algo mas que un juego para Windows 



MICROSOFT 

Disponible: PC CD (WIN 95) 



SIMULADOR 



L a ultima entrega del 
programa de 
Microsoft sigue 
siendo el mismo de 
siempre. «Flight 
Simulator 6.0» es 
basicamente la version 5.1, pero 
adaptada al soporte de Windows 
95. Como ya sabeis, este 
simulador nos permite hacer todo 
lo que puede hacer un avion, y lo 
que debe hacer. Todo el realismo 
del vuelo desde que se despega 





hasta que se aterriza es perfecto. 
Deberemos esperar a la orden de 
la torre de control para poder 
levantar el vuelo, tendremos que 
ajustarnos fielmente a las rutas 
aereas, pedir permiso para 
aterrizar y hacerlo cuando nos lo 
den. Como siempre ha sido en 
todas sus versiones anteriores, «FS 
6.0» es el realismo puro de los 
simuladores. Solamente el placer 
de volar, volar y volar... 

La ventaja mas fuerte que aporta 
Windows 95 es el sistema DirectX y 
el soporte de 32 bits, con lo cual 
hace que el juego sea mas potente, 
mas rapido en la carga y en la 
velocidad de manejo de graficos, y 
con una mejora grafica apreciable. 
Por lo demas, no aporta nada mas 
novedoso dentro del campo de las 
especificaciones tecnicas. Asi 
pues, los chicos de Microsoft han 
creado un par de aviones nuevos y 
varios escenarios nuevos para 
anadir a la extenslsima coleccion. 



«FS 6.0» es toda 
una explosion de 
color , realismo, y 
diversion. Desde 
luego, no ha 
perdido nada de la 
categoria que 
siempre ha 
definido al juego 







Uno de los nuevos aparatos que 
podremos pilotar es un Boeing 
737. La sensation de estar a los 
mandos de este no es descriptible. 
Lo mejor es probarlo. El modo de 
vuelo esta tan logrado que incluso 
tenemos la impresion de que 
estamos pisando el avion por 
dentro. Los suaves balanceos, las 
largas distancias... jsolo faltan las 
azafatas! La otra option pone el 
punto de la diversion al ofrecer la 
oportunidad de volar una excelente 
avioneta monoplano de acrobacia. 
Podremos dar rienda suelta a 
nuestra imagination y probar a 
realizar todas la maniobras y 
piruetas que seamos capaces. El 
comportamiento de la avioneta es 
exceptional, sin defecto alguno. 

Por supuesto, «FS 6.0» permite 
cargar e incorporar todos los 
aviones creados por los 
aficionados al «Flight Simulator, 
asf como la gran diversidad de 
escenarios ya existentes. 

De todas maneras, los escenarios 
extras se nos antojan innecesarios 
despues de ver los cuatro 
magnificos escenarios que 
presenta: El Cairo, Hong Kong, 
Bahamas y Roma. Recomendamos 
usar la avioneta para recorrer y 
admirar a baja altura la calidad de 
su representation grafica. 

El rey de los simuladores sigue 
dando guerra. Esta claro que la 
veterania es un grado, y para los 
incondicionales de «Flight 
Simulator las 
expectativas de mejora al 
aparecer Windows 95 se 
han cumplido. 

G. “SHARKY" C. 
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Master 



of Dimensions 



' Cocao 1 espocio- tempora l 



MAD ENGINE/EIDOS 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
AVENTURA GRAFICA 
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idos nos presenta 
«Master of 
Dimensions", una 
aventura grafica 
creada en los paises 
nordicos. Como en 
toda aventura que se precie, esta 
plagada de misterios pero, 
curiosamente, la mayoria son 
externos al propio programa. El 
primero reside en el hecho de que 
nos encontremos ante una 
aventura grafica, cuando los 
propios autores confiesan que 
«Master of Dimensions" esta 
basado en un juego de rol. Otra de 
las incognitas tiene que ver con el 
propio argumento, excesivamente 
"sobao” en los tiempos en los que 
corren: un muchacho sube al atico 
de su casa y se encuentra con un 
armario que esconde un 
mecanismo con el que viajara a 
otras dimensiones. 
Afortunadamente, las coincidencias 
con otros terminan aquf. La trama 
esta bien construida, debido al 
"regustillo” a rol que hay 
impregnado en el ambiente. Esto 
se traduce en unos personajes 
interesantes y unas historias bien 
narradas. Si, hemos dicho 
"historias”, ya que «Master of...» 
esta compuesto por una docena de 
pequenos relatos 
relacionados entre si, que 
se corresponden con las 
dimensiones que 
debemos visitar -una 



estacion espacial, el clasico mundo 
medieval, una urbe cosmopolita...-. 
Es una pena que los magnificos 
graficos, la excelente musica, las 
voces traducidas al Castellano, y 



las correctas animaciones esten 
acompanadas por un movimiento 
algo lento, que dificulta la 
resolucion de los enigmas. El 
interfaz tampoco ayuda mucho, ya 



Nuestra misidn 
consiste en 
encontrar los 
trozos de la vara 
de Merlin, perdidos 
en diversas 
dimensiones 



que, aunque es muy sencillo de 
utilizar, esta basado en los 
punteros y ventanas de Windows 
95, lo cual, sencillamente, no 
"pega”, al mezclarse con los 
fondos renderizados. 

En todo caso, «Master of 
Dimensions" es una aventura 
original, brillante en momentos 
puntuales y desafiante, por lo que 
puede llegar a agradar. 

JAP. 












Alien, Aliens. Alien 3g* & © 1979. 1986. 1992. Twentieth Century Fox Film Corporation. Acclaim 
is a division and registered trademark of Acclaim Entertainment Ltd. C 1996. All rights reserved. 
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Hay un alien entre las paginas de 
Micromania este mes. Concretamente, 
uno en esta. Se le detecta 
rapidamente porque cuando le 
preguntan siempre miente. Asi que 
hemos hecho varias preguntas a 
los Iripulanles de la nave para tratar 
de adivinar quien es. Pero Ojo, fen en 
cuenta que los otros Iripulanles 
pueden equivocarse en sus 
respueslas, pero no en lodas .... 



dSerias capaz de saber quien es nueslro 
Alien infillrado? Merece la pena, lu ayuda 
puede ser recompensada con alguno de eslos 
premios: 



PREGUNTA I: VP "ft.N A'm- \ ' 

cQue equipo de programacibn ha realizado Alien Trilogy? 
Tripulanle I : Rebel Act Studios. 

Tripulante 2: Probe 
Tripulanle 3: No lo se. 

I 

PREGUNTA 2: 

dPartiendo de que version se ha desarrollado la de PC? 
Tripulante I : Esta basado en la version de Playstation. 
Tripulante 2: Se me escapa la pregunta, no sabria que decir. 
Tripulante 3: En ninguna version anterior, es totalmente nuevo. 
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Primeros premios (DIEZ1: Un 
Reproductor de Video sony y 
el pack de videos Alien Trilogy, 



Segundos premios IDIEZI: El 
juego Alien Trilogy y una 
camiseta en 3-D de Alien. 



PREGUNTA 3: 

dCon que equipos se ha trabajado en el diseho del juego? 
Tripulante I : Pentium Pro Advanced 
Tripulante 2: Silicon Graphics. 

Tripulante 3: Pentium Pro Advanced 
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Terceros Premios (DIEZI: El 
juego Alien Trilogy. Ademas, tu 
eliges el Formato. 



Bases del concurso ALIEN TRILOGY 

1. - Podran parMcipar en el sorteo todos los lectores de la revista 
MICROMANIA que envien el cupbn de participation , con las respuestas 
correctas a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, S.A. ; Revista 
Micromania ; Apartado de Correos 328. 28100 Alcobendas (Madrid). 
Indicando en el sabre: “CONCURSO ALIEN TRILOGY". 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas, se 
extraeran DIEZ que seran ganadores de un video 5ony , un pack de tres 
videos de Alien Trilogy y un juego (a elegir entre PC CD-ROM, 
PlayStation o Saturn). Posteriormente se extraeran DIEZ cartas mas que 
ganaran un juego de Alien Trilogy y una camiseta con Alien en 3-D. Y 
por ultimo se elegiran otros DIEZ ganadores, que recibiran un juego de 
Alien Trilogy. El premio no sera, en ningun caso, canjeable por dinero. 

3. - Solo podran participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de 
matasellos de 23 de diciembre de 1996 al 31 de enero de 1997. 

4. - La eleccibn de los ganadores se realizara el 3 de febrero de 1997 y 
los nambres de los ganadores se publicaran en el numero de marzo de 
la revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de 
sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
bases, sera resuelto inapelablemente par los organizadores del 
concurso: ARCADIA SOFTWARE, ACCLAIM y HOBBY PRESS, S.A. 






ArcadlAj 






CUPON DE PARTICIPACION ALIEN TRILOGY 

N □ m b r e .............. — .... .............. — 

Apellidos.. .......... 

Direccion - — 

Localidad - 

C. Postal — 



Poblacibn Telefono Sd 

El alien se ha escondido bajo el tripulante (l,2o 3): 

Caso de resultar ganador quiero el juego en formato: 

□ 5aturn □ PlayStation □ CD-ROM (PC) 

j Si, deseo recibir informacion de los proximos lanzamientos de Acclaim 




Punto de mira 




televisor, y termina aterrizan- 
do en mitad del show. Alii co- 
nocera a todos los persona- 
jes que el mismo ha creado, 
entre los que se encuentra su 
amigo Flux, que se convertira 
en su inseparable companero 
de aventuras. El problema es 
que para abandonar Cutopia, 

Drew tendra que ayudar al 
Rey Hugh a construir el Rayo 
Benefico, el unico artilugio ca- 
paz de contrarrestar el Rayo 
Malefico del Conde Nefarious, que esta convir- 
tiendo a las simpaticas criaturas de Cutopia en 
terribles monstruos de personalidad opuesta. 
Tomando el control de Drew, el unico personaje 
filmado en video que se entremezcla con las ani- 
maciones clasicas de forma magistral, debere- 
mos completar multitud de tareas y desquician- 
tes pruebas para conseguir regresar a nuestro 
mundo. Eso si, quien piense que estamos ante 
un programa para ninos esta totalmente equivo- 
cado. «Toonstruck» esta plagado de situaciones 
comprometedoras, violen- 
ce innecesaria — ;Sil— y do- 
bles sentidos, que solo en- 
tenderan los mas 
"maduritos”. Para que el 
vagar por todos los rinco- 
nes de Cutopia sea un pla- 
cer, los dibujantes han 
echado el resto, y han di- 
sefiado unos fantasticos 



escenarios en SVGA, donde los personajes se 
mueven con un suavidad y gracia sin igual. La 
musica y los efectos sonoros han sido sacados 
de los archivos de las productoras mas conoci- 
das -Hanna Barbera, Warner Bros...-, por lo que 
muchas de las melodias os sonaran nada mas 
escuchar los primeros acordes. 

COMIENZA UNA NUEVA ERA 

Llegados a este punto, mas de un aficionado 
habra fruncido el ceno, y estara pensando: 
“bah, ya estamos ante 
otra de esas peliculas 
interactivas en donde 
solo hay que mirar...". 
Grave error. Todo en 
«Toonstruck» ha sido 
pensado para que el ju- 
gador sea el principal 
protagonista. Durante 
anos, los aventureros 



«Toonstruck» esta 
plagado de situaciones 
comprometedoras, 
violencia innecesaria y 
dobles sentidos, que 
haran las delicias del 
gran publico 
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Drew Blanc, o lo que es lo 
mismo, Christopher Lloyd, el 
cientifico chiflado de « Reg re so 
al Futuro», no ha necesitado 
costosas gafas 
tridimensionales, ni 
psicodelicos guantes virtuales, 
para interactuar con el salvaje 
mundo de Cutopia. Gracias a su 
imaginacion y ta lento 
interpretativo, asi como a los 
avispados programadores de 
Burst, que han mezclado, pixel 
a pixel, la image n grabada en 
video con los fondos dibujados 
a mano, el resultado es capaz 
de engahar a l ojo mas avispado, 
haciendonos creer que realmente 
Drew esta inmerso en un mundo 
habitado por dibujos animados. 




EL LOCO MUNDO DE CUTOPIA 




El pais Siempre Feliz esta habitado por los mas extranos personajes, que nos 
pondran todo tipo de trabas para obtener ese oscuro "objeto" del deseo , del 
que ya conocemos su aplicacion pero que aun no reposa en nuestro inventario . 
Cuestion de paciencia, sentido comun y una pizca de cordura para no dejarnos 
enredar por semejante pandilla de descerebrados . 





Los sistemas de energia de «Toonstruck» son , 
cuando menos, bastante curiosos. 



hemos venido discutiendo sobre la posibili- 
dad de aplicar todas las innovaciones tecni- 
cas en una aventura grafica clasica. «Toons- 
truck» cierra de un plumazo esta discusion. 
Estamos ante una aventura que incorpora los 
mayores adelantos tecnicos, con la jugabili- 
dad de «Day of the Tentacle*, por ejemplo. 
Todo esta tan bien pensado, las piezas enca- 
jan tan perfectamente, que los fantasticos 
graficos SVGA, las irreprochables animacio- 
nes, las escenas de video o el manejo me- 
diante el clasico sistema de iconos inteligen- 
tes, todo pasa a un segundo piano, en cuanto 
nos sumergimos en la aventura y empezamos 
a interactuar con el mundo que nos esta ro- 
deando. 

A ello contribuyen unos puzzles especialmen- 
te variados, que van desde la clasica obten- 
cion de objetos a los pequenos juegos de in- 
teligencia, escenas arcade, acciones compe- 
netradas entre Drew y Flux, y un sinfin de de- 
safios mas, el peor de los cuales conseguira 
arrancarnos mas de una carcajada. «Toons- 
truck» es el programa mas divertido que he- 
mos tenido el placer de disfrutar en mucho 
tiempo, capaz de entretener, incluso, a los 
que nunca se han sentido atraidos por este 
tipo de juegos. 

Con programas de esta envergadura, el ge- 
nero de las aventuras graficas puede recupe- 
rar el trono que mantuvo, hace ya unos cuan- 
tos ahos, en la epoca dorada de LucasArts. 
Solo el humor surrealista, a veces demasiado 
americano, puede echar atras a algunos 
usuarios, pero bueno, tambien ocurria asi en 
«Sam & Max» y esto no impidio que se con- 
virtiese en una de las aventuras mas alaba- 
das por los usuarios. La profesio- 
nalidad, el talento y el dinero, solo 
pueden dar lugar a un gran juego. 
«Toonstruck» lo es. 

J.A.P. 
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Toonstruck 

EL MUNDO AL REVES 




<?Que puede ocurrir cuando a un 
punado de chiflados les entregas 
unos lapices de colores, algunas 
maquinas de escribir y unos 
cuantos ordenadores? Pues muy 
sencillo, que acaben todos 
pintando ovejitas en las paredes 
de un manicomio o que den lugar 
a uno de los juegos mas 
divertidos, extravagantes y 
desquiciados de los ultimos 
tiempos. «Toonstruck» 
es su nombre. 



BURST/VIRGIN 

Disponible: PC CD (DOS, WIN 95) 
AVENTURA GRAFICA 



Y a lo decia un famoso filosofo 
griego, antes de envenenarse 
con cianuro: “La locura no es 
mas que un destello de geniali- 
dad mal encaminada". Eso es 
lo que han debido pensar los 
senores de Virgin, encerrando en un sotano a un 
nutrido grupo de “genios” con algun tornillo suel- 
to, y no dejandolos salir 
hasta dar forma a una 
desternillante aventura 
grafica, que nos devuel- 
ve la fe en este genero, 
algo anquilosado en los 
ultimos tiempos. Aunque, 
suponemos que los 8 mi- 
llones de dolares invertidos 



en el proyecto, tambien habran tenido algo que 
ver en ello. Vamos, digo yo... 

Lo mas curioso de todo, es que estos 1.000 mi- 
llones de pesetas se han gastado en producir 
una pelicula de dibujos animados, donde no hay 
que crear costosos decorados, ni contratar a un 
. numeroso reparto de actores. iEn que se ha in- 
vertido toda la pasta?, os estareis preguntado. 
Pues, sencillamente, en pagar, durante dos anos 
y medio, al mas de medio centenar de progra- 
madores, dibujantes y guionistas profesionales, 
que han trabajado en el proyecto. Solo hace fal- 
ta echar un vistazo a los actores que han puesto 
las voces a la version in- 
glesa -aqui saldra dobla- 
da al castellano-, para 
darse cuenta de la cate- 
goria del producto. Entre 
ellos, se encuentran Dan 
Castellaneta, la voz de 
Homer Simpson, que da 
vida a Flux; David Ogden- 



Los 8 millones de 
dolares invertidos, 
seguro que han tenido 
mucho que ver en la 
calidad de esta 
divertida aventura 
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iBingo! Una misteriosa trampilla se esconde 
debajo de la alfombra. iQue secretos ocultara? 



Un tipico bar irlandes. Si exceptuamos al camarero, a los clientes , 
al raton, a los... 



“Wacman" es la unica maquina vacia. 
tHace una partidita? 



EL AUGE DE LOS DIBUJOS 
ANIMADOS 



Stiers, el coronel Winchester de la serie 
M.A.S.H. y la voz del reloj en «La Bella y la Bes- 
tia», y un sinffn de talentos mas, que han traba- 
jado en peliculas como «Aladdin», «ET», «Tron», 
y series de la categoria de «Los Picapiedra», 
«Tom & Jerry», o «Las Tortugas Ninja». Simple- 
mente escalofriante. 

AL MAS PURO ESTILO TINY TOONS 

Ante semejante despliegue de creatividad, re- 
sulta dificil descubrir quien se Neva la palma. En 
el caso de los dibujantes, podeis comprobar su 
destreza contemplando las fotografias que 
acompahan al articulo. Los guionistas lo tienen 
un poco mas dificil, por lo que sera mejor que 
pasemos a hacer un resumen de sus meritos. 
Nosotros adoptamos el papel de un dibujante 
frustrado llamado Drew Blanc, que esta hasta el 



Parece ser que la renovacion de un 
genero tan arraigado entre los 
usuarios como es el de las aventu- 
ras graficas, esta llegando de la 
mono de las peliculas de animacidn 
en el momento en que dejan de ser 
precisamente eso, peliculas , para 
convertirse en autenticas aventuras 
totalmente interactivas, recuperan- 
do asi el protagonismo del jugador 
que los aficionados demandan. A las 
ya disponibles «3 Skulls of the 
Toltecs» o la fenomenal «Broken 
Sword », hay que unir esta pequeha 
joya llamada «Toonstruck» , o los 
inminentes «MundoDisco II» y «Mon- 
key Island III» , que auguran un fu- 
turo de color de rosa para los 
amantes de los buenos programas. 



gorro de dibujar adorables conejitos para su exi- 
tosa serie “Fluffy Fluffy Bun Bun”. Ya sabeis co- 
mo es la cosa: los primeros diez mil estan bien; 
tras llegar a cien mil, uno acaba algo cansado de 
la came de conejo, pero cuando se han dibujado 
mas de un millon de tan tiernos animalillos el po- 
bre Drew comienza a ver orejas puntiagudas por 
todas partes. 

Lo peor de todo, es que, ante el exito fulgurante, 
su jefe ha decidido crear nuevos capitulos. Los 
dias pasan y Drew se siente incapaz de dibujar 
una sola zanahoria mas. Lo unico que el quiere 
es disenar una serie sobre su personaje favorito, 
Flux, pero a nadie parece gustarle la idea. Acu- 
ciado por el sindrome de la hoja en bianco Drew 
se queda dormido sobre el papel, despertando 
al ritmo de la rnusica de “Fluffy Fluffy Bun Bun”. 
Sin saber como, es absorbido por la pantalla del 









Blue Ice 

EL SUENO DEL CORAZON DE HIELO 





Algo especial. Para los amantes de lo exquisito. Para 
los aventureros mas avezados. «Blue lce» es arte con 
mayusculas. Una experiencia irrepetible. Psygnosis nos 
presenta un juego realizado por Art of Mind que va a 
romper esquemas. Nunca has visto nada igual. 



ART OF MIND/PSYGNOSIS/EA 

Disponible: PC CD 

AVENTURA 



C on «Blue lce» he- 
mos protagonizado 
toda una catarata 
de sensaciones que 
no senti'amos hacia 
muchi'simo tiempo. 
Para empezar icuando has visto 
que se incluya un libreto de poemas 
junto a un juego? 

ARTE TOTAL 

«Blue lce» es una aventura grafica. 
Eso que quede claro. Lo que ocu- 
rre es que no es una aventura co- 
mo las demas. No es trepidante, ni 
llena de efectos especiales. 



El tempo es 
pausado, cada 
pantalla se disfruta 
como una obra de 
arte, excitando 
nuestros sentidos 
de una manera 
sutil, sublime, 
como si de un 
sueno se tratara 



La resolucidn de los diversos puzzles que aparecen a lo largo de nuestra 
aventura va a estar respaldada por unas pistas a modo de adivinanzas. 



Ni siquiera cuenta con personajes 
conocidos, ni hace alarde de la ulti- 
ma tecnologia tridimensional. Pero 
es especial, porque su tempo es 
pausado, cada pantalla se disfruta 
como una obra de arte, excitando 
nuestros sentidos de una manera 
sutil, sublime, como si de un sueno 
se tratara. Y es que el mundo de los 
suenos tiene bastante que ver con 
este programa, concebido en con- 
junto como una obra de arte multi- 
media. Los graficos estan forma- 
dos por decenas de imagenes 
superpuestas -siempre notamos 
una presencia nueva en pantallas 
que ya hemos visitado en multitud 
de ocasiones-, el sonido, respalda- 
do por la espectacularidad de la 
tecnologia QSound, esta integrado 
por piezas clasicas de todas las 
epocas -desde Mozart o Ravel, has- 
ta The Future Sound Of London, Or- 
bital o Brain Eno-, abundando en la 



musica de ambiente, los efectos 
oniricos y las voces perfectamente 
dobladas al Castellano. 

Y todo, para contar la historia de un 
nino que se prepara para ser rey de 
un pais llamado Icia tras la muerte 
de su rigido padre. Acompanado en 
todo momento de una presencia 
irreal encarnada por la hija de una 
vieja hechicera, el pequeno Edward 
tendra que encontrar el camino de 
la sabiduria en un mundo cuajado 
de acertijos y recobrar los dones 
magicos que su padre arrebato a 
un pueblo cuyo corazon quedo he- 
lado por las estrictas normas del 
rey fallecido. 

NUESTRA OPINION 

«Blue lce» es una deliciosa aventu- 
ra cuya dificultad -todo un reto pa- 
ra aquellos que se vanaglorian por 
haberse completado mil y un pro- 
gramas- solo es comparable a su 
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La dificultad de «Blue lce» es una 
nota dominante en la impactante y 
sensacional aventura creada por 
Art of Mind, Pygnosis y EA. 




El apartado sonoro 
ha sido creado con 
tanto cuidado, que 
cada pantalla del 
juego posee su 
propia pieza 
musical 




Los controles de «Blue Ice» 



ara disfrutar a l completo de esta deli - 
cia artist ica en forma de aventura , sus 
creadores han ideado un sencillo y efec- 
tivo interface para relacionarlos con el mun- 
do de «Blue Ice», consistente en unos punte - 
ros que se seleccionan con el boton derecho 
del raton. En un principio , solo disponemos 
de tres: la mono , para coger o tocar objetos, 
la flecha , para desplazarse por las panta- 
llas, y la lupa, para 
descubrir acertijos o 
revelar los pensamien- 
tos del resto de los 
protagonistas . A medi- 
da que vamos recolec- 
tando objetos , estos 
se situan en la lista 
de punteros, con lo 
que basta con despla- 
zarse por ella para 
usar cualquier item . 

Existen otras seccio- 
nes del programa que 
solo aparecen cuando 
pasamos sobre ellas el 
puntero del raton y que 
son fundamentales, 
tanto para el transcur- 
so de la aventura , como 
para realizar opera- 
ciones de cargar o sal- 
vor. En la parte supe- 
rior izquierda, y 
representada por un CD, 



se encuentra la opcion de ver la musica que 
suena en cada momento. De esta forma conoce- 
remos el autor y la pieza que representa ca- 
da pantalla. A su lado, el icono de «Blue 
Ice» nos lleva a nueva seccion en la que los 
textos son los protagonistas , revelando in- 
formacion sobre la estancia o situacion en la 
que nos encontramos. El pergamino exhibe las 
estrictas regia s del padre del protagonista 
del juego. Cada regia, 
suele contener una 
pista para solucionar 
los puzzles. 

En la parte inferior 
de la pantalla, aparte 
de las opciones de 
cargar y salvar -con 
doce huecos para otras 
tantas situaciones-, 
encontramos una de las 
funciones mas practi - 
cas , comodas y origi - 
nales del juego, ya 
que aparecen las mi - 
niaturas de las ulti- 
mas pantallas visita- 
das, con el fin de 
desplazarnos hacia la 
que mas nos interese, 
sin necesidad de reco - 
rrer estancias inter - 
medias. Todo un detalle 
con el que la aventura 
gana en agilidad. 





belleza estetica. Lo surrealista se 
mezcla con los ambientes mas en- 
sonadores en un juego en el que los 
acertijos son pieza clave para la re- 
solucion de la aventura. En todas y 
cada una de las pantallas existe un 
signo de interrogacion que, al ser 
pulsado, revela una pista en forma 
de adivinanza que nos ayudara. 
Todo el apartado sonoro esta tan 
bien cuidado, que cada estancia po- 
see su propia pieza musical, cuyo 
compositor y titulo podemos cono- 
cer en todo momento con solo pul- 
sar sobre un icono en forma de CD 
situado en la parte superior. Esta 
musica confiere a toda la aventura 
una atmosfera muy especial, en 
perfecta conjuncion con unos grafi- 
cos detallados y repletos de peque- 
nos detalles artisticos. 

Reiteramos la dificultad del juego, 
casi excesiva, pero lo suficiente- 
mente equilibrada como para man- 
tener a los jugadores mas expertos 
muchas horas enganchados al pe- 
culiar y surrealista mundo de Icia, 
en el que cualquier pequeno objeto 
puede ser clave. 

Un sobresaliente para esta aventura 
arti'stica de Psygnosis, original de 
concepcion, esplendida 
de realizacion, y ade- 
mas, perfectamente tra- 
ducida a nuestro idioma. 

F.J.R. 
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Captain 



Quazar 



Lo guerra corn negocio 





STUDIO 3DO 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 




A lgo no demasiado 
frecuente ocurre 
en el PC cuando 
empezamos a 
jugar con «Captain 
Quazar». Al 

principio, una secuencia animada 
de lo mas graciosa, acompanada 
del “rap” de un robot -con coro y 
bailarinas- nos presenta a nuestro 
heroe, un personaje caricaturesco, 
con cierto parecido a Superman -y 
la barbilla de Popeye- el cual 
guiaremos a traves de la galaxia, 
intentando cumplir las misiones que 
le encomienda su grunon jefe, para 
salvaguardarla de una alianza de 
malvados y feos enemigos. 

«Captain Quazar» es un tipico 
arcade mata-mata propio de las 
consolas -en principio, fue 
disenado para 3DO-, un divertido 
“shoot’em up” en el que hay que 
destruirlo todo, ya que la 
aniquilacion total del enemigo es el 



objetivo, siendo las misiones solo 
un pretexto. Se supone que tiene 
parte de aventura, pero este 
componente es muy escaso y se 
limita a encontrar ciertos 
personajes de los que se puede 
obtener information y codigos de 
acceso, que usaremos junto con 
tarjetas Have y nos permitiran el 
acceso a otras secciones del 
mapeado -muy extenso-. 

El juego funciona bajo Windows 95 
aprovechando las posibilidades del 



sistema Microsoft DirectX 2; ello 
hace que se necesite un equipo 
potente -Pentium 133 y 16 Mb de 
RAM- para obtener un optimo 
rendimiento, ya que la diversion 
esta basada en la velocidad y 
plasticidad de movimientos, 
disparos, explosiones... En todo 
caso, es necesario ejecutarlo en 
una ventana o en 256 colores, ya 
que en modos a pantalla completa 
y color de alta densidad se observa 
gran lentitud de movimiento y 






« Captain Quazam 
dejara correr la 
adrenalina por 
nuestras venas y la 
sangre por la 
pantalla de nuestro 
PC; muy 

recomendable para 
amantes de 
la accion 

scroll, ademas de la perdida 
de resolution. 

Los graficos tienen un alto nivel 
de detalle y son de estilo 
“cartoon”. En cuanto a las 
animaciones hay que decir que 
estan muy bien realizadas, usando 
render mezclado con video 
digitalizado, y los movimientos son 
bastante fluidos y bien realizados. 
Lo que no acompana al conjunto 
es el sonido y la musica, que son 
adecuados sin mas, sin 
grandes alardes. 

Tambien hay que decir que se 
echan de menos algunas opciones 
-salvar durante los niveles y no 
solo al final, una version DOS 
nativa...- as( como movimientos 
mas variados -volteretas, giros 
laterales, saltos...- pero, en 
definitiva, el conjunto es bastante 
satisfactorio, asf que ya 
sabes: empuna tu arma y 
a por ellos, que son 
muchos y mas feos. 

E.e.D. 
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Punto de mira 




tomas en picado y contrapicado de la zona y la 
cenital son geniales. Pero lo esencial es que 
podremos situar la camara donde mas nos 
guste desplazandola en rotacion, altura, ejes 
longitudinales y disminuyendo la distancia fo- 
cal con un zoom tan poderoso que hasta po- 
dreis ver los rizos naranjas de la cabellera del 
chico malo de los Bulls. En el cambio entre las 
vistas hay una pausa para no perder la pose- 
sion del balon mientras se efectua el travelling. 
Los mates a camara lenta, y las repeticiones 
instantaneas de las jugadas excepcionales, 
completan un desmadre visual que te hace caer 
de espaldas cuando ves que las rutinas de tiro 
son tan complejas que el balon puede botar, 
hasta tres veces, en el aro para acabar atra- 
vesando una red que se mueve a imagen y se- 
mejanza de la realidad. 

Como en el resto de la ultima generacion de si- 
muladores deportivos de EA, en «NBA Live 97» 
el sistema de inteligencia artificial ha experi- 
mentado un enorme avance. Las mas de cien 
jugadas coordinadas de ataque y defensa que 
permite la pizarra tactica, se desarrollan so- 
bre la pista con un nivel de verosimilitud que 
entusiasmara a los amantes de la estrategia. 
Solo con muchas horas de ensayo y entrena- 
mientos lograreis buenas posiciones de tiro, 
asegurar los rebotes o rapidas salidas al con- 
traataque. Driblar, tirar y poner chapas lo ha- 
ce cualquiera, pero la clave del exito es una 




Patrick Ewing 
ejecutando un 
precioso tiro en 
suspension es un 
claro exponente 
de la 

espectacularidad 
de la camara de 

zona. 




asfixiante defensa para preocupar al contrario 
y hacerle tirar en posicion forzada y, por su- 
puesto, un ataque fluido con bloqueos y conti- 
nuacion, puertas atras y algunos truquitos mas 
para conseguir canastas faciles. 

DE MOMENTO, INSUPERABLE 

Llegados al final, las preguntas de siempre: 
ifalla algo? ise puede pedir mas? Las res- 
puestas son negativas si hablamos del sonido 
y la banda sonora, que mantienen el sobresa- 
liente nivel de EA. jAh!, ya sabemos que le fal- 
ta, diran los mas, ejem..., observadores; las 
cheerleaders. Pues no, tambien aparecen, tan 
preciosas como siempre. Y se puede jugar en 
red o por modem, ahi es nada. Tampoco van 
los tiros por la ausencia, sospechamos que 



por razones contractuales, de Michael Jordan 
o Charles Barkley, porque el mega editor de 
jugadores os permitira crearlos fotocopiando 
practicamente el original con la eleccion en- 
tre la base de datos de las caras, el peso, es- 
tatura, posicion de juego y mas de veinte ha- 
bilidades de cada jugador. 

Las deficiencias detectadas son tonterias; no 
se pueden grabar las repeticiones y los gra- 
derios son siempre iguales. 

La correccion, el afio que viene. Hasta enhan- 
ces, tampoco nos va a correr mucha prisa ni 
esperaremos con ansiedad 
el proximo «NBA Live», con 
el recien llegado tenemos 
cuerda para rato. 

A.T.I. 
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C0NCUR50 



Adiuina si las dfirmaciones 
que hucemos sobre Tunnel 
B-l son uerduderas o falsas 
p <jana uno de los 20 jue^os 
y 80 cumisetQS que 
sorteamos. 



PRimtROs PRtmios: 
20 lotes de jue^o y 2 camisetas 
SEGUNEOS PREmiOS: 



1.- La misidn del ju^ador consist? en diri<jlr una naue futurista a traues unos interminables pasillos. 

m 

2 - Los elementos estrate^icos obli^an al ju^ador a lleuar el control de sus armas p ener<^ia. 

3.- Tunnel B-l ?$ un jueOo de tipo plataformas. 



M.- Las cajas con do* flechas, seran objetiuos primanos 



Bases del concurso Tunnel B-l 

1 . - Podran participar en el concurso todos los leccores de la 
revisca MICROMANIA que envi6n el cupon de participad6n 
con las respuestas correctas a la siguiente direccion: HOBBY 
PRESS. S.A. ; Revista Micromania -.Apartado de Correos 328; 
28100 Alcobendas (Madrid). 

Indicando en una csquina del sobre: "Concurso Tunnel B-l". 

2. - De entre codas las cartas recibidas con las respuestas 
correctas. se extraeran los VEINTE. que seran ganadoras de 
un juego deTunnel-BI y dos camisetas. A continuacibn se 
extraeran VEINTE cartas mas que ganaran cada una dos 
camisetas de Tunnel B- 1 . El premio no sera, en ningun caso. 
canjeable por dinero. 

3. - Solo podran participar en el concurso los sobres 
recibidos con fecha de matasellos del 26 de diciembre 1996 
al 3 1 de enero de 1997. 

4. - La eleccion de los ganadores se realizard el 3 de febrero 
de 1997 y los nombres de los ganadores se publicardn cn el 
numero de marzo de la revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la 
aceptacion total de sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en 
estas bases, serd resuelto inapelablemcntc por los 
organizadores del concurso: ARCADIA SOFTWARE Y 
HOBBY PRESS. S.A. 



CUPON DE PARTICIPACION concurso "TunnelB I" 

Nombre i 

Apellidos 

Direccion | ........... . 

Localidad 

Provincia C. Postal 

Respuestas (indica si es verdadera “V” o falso “F”): 

I.- 2.- 3.- 4.- 










NBA LIVE 97 

SED DE TRIUNFO 




No es un noticion, y tampoco os piliara de sorpresa, 
pero solamente hay un camino hacia la simulacion de 
baloncesto 100% real; se llama «NBA Live 97». Es el 
nuevo lider de un club con grandes credenciales 
-Motion Capture, Motion Blending, Virtual Stadium e 
inteligencia artificial avanzada-. Se trata del club de 
“instalame en tu disco duro y descubriras las nuevas 
fronteras del deporte en casa”. 



EA rebate su 
incontestable 
reinado en la 
simulacion 
deportiva con 
un nuevo hito 
en graficos, 
animaciones, 
tacticas y 
sonido 



El poderio de Shaq Attack bajo los tableros se pone de manifiesto ante la Sabonis anotando desde su zona preferida, 

impotencia de s us rivales para detener a es ta fuerza de la naturaleza. cerca del aro, donde casi nadie puede pararle. 



E. A. SPORTS 

Disponible: PC CD (DOS, WIN 95), SATURN, 
PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD (DOS) 

SIMULADOR DEPORTIVO 



C on «NBA Live 97» acaba el mito 
de que el deporte del sillon en- 
gorda y es malo para la salud; 
sudareis, brincareis dominados 
por una intensidad y realismo 
que fortalecera vuestro sistema 
cardiorrespiratorio y, ademas, os entraran 
unas ganas irresistibles de enfundaros el 



chandal y quedar con los amigos para organi- 
zar un “streetball” de los buenos. 

La pasion que sienten los canadienses de Elec- 
tronic Arts por el baloncesto NBA se refleja en 
el insuperable grado de desarrollo de su simu- 
lador, tal y como ya ocurrio con otro de sus 
deportes predilectos, el hockey hielo, en el 
simpar «NHL97». Mirar hacia atras y compa- 
rar la nueva entrega de este ano con las pre- 
cedentes es tan inutil como poner a Shaquille 
O'Neal de base; ya por el desenfado de los 
menus se hace evidente un giro radical que se 
convierte en un cambio como de la noche al 
dla en el capitulo del diseno de los jugadores y 
generacion de sus animaciones. 



si, SON ELLOS 

Pocos deportes pueden presumir de la ele- 
gancia y espectacularidad de los movimientos 
que las estrellas de la NBA ejecutan como si 
tal cosa para deleite de nuestra vista. Por eso, 
ha llegado el momento de demostrar hasta 
donde puede llegar la capacidad de EA para 
hacer que los nervios de silicio de nuestro or- 
denador reproduzcan estas maravillas de la 
coordinacion humana. El primero en entrar en 
accion es el "Motion Capture”, digitalizando las 
acciones de autenticos jugadores de la NBA. 
Actualmente esto ya no es nada del otro mun- 
do, pero si es un nuevo planeta en la galaxia 
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del disefio grafico la extraordinaria labor de 
modelado en los poligonos que dan forma al 
esqueleto inicial. El recargado tratamiento de 
texturas que los envuelve permite distinguir la 
fibrosa musculatura de los atletas que une 
unos miembros y articulaciones tan asombro- 
samente reales como las zapatillas, pantalo- 
nes y camisetas en las que se pueden leer has- 
ta logotipos. En la realizacion de los juga- 
dores, la canasta sobre la bocina es la repre- 
sentacion de la cabeza, con nada menos que 
239 caras creadas a partir de las fotograflas 
reales y tratadas por dibujantes para que el 
efecto de insercion de una imagen digitalizada 
en dos dimensiones sobre un poligono en 3D 
no salte tanto a la vista como en «NHL97». El 
resultado de este laborioso trabajo es sor- 
prendente, no todos han salido igual de favo- 
recidos, pero por poner ejemplos conocidos, 
Akeem Olajuwon y Dennis Rodman ya estan in- 
mortalizados gracias a la informatica. 

Donde si han salido todos clavados es en las 
animaciones. La utilizacion de modelos poligo- 
nales unida a la suavidad del Motion Blending 
para enlazar sin snappings hasta 33 fps crean 
unos malabarismos con el balon sencillamente 
fabulosos. Los tiros en suspension con giro de 
muneca incluido, mates agarrandose del aro 
con flexion de las piernas, ganchos, tiros a la 
media vuelta, rebotes, tapones, entradas a ca- 
nasta con cambio de mano, pases picados o 





La realizacion 
visual 

convierte 

un partido 
de la NBA 
en toda una 

opera 

del mejor 
baloncesto 
del mundo 



por detras, penetraciones a aro pasado y un 
largo etcetera. Todas estas delicias han salido 
de su escenario habitual, las canchas y la TV, 
para desfilar por nuestros monitores haciendo 
las delicias de los basketmaniacos. 

SUPER VIRTUAL STADIUM 

Pero todo este excepcional trabajo se queda- 
ria en agua de borrajas sin el mejor "Virtual 
Stadium” de EA. Ahora si es totalmente virtual. 
En las habituales camaras prefijadas, se han 
mejorado ostensiblemente los encuadres para 
que no existan los angulos muertos. Las nuevas 
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Punto de mira 



Tunnel B1 

MUNDOS VIRTUALES 




En «Tunnel Bl» nadie se 
podra sorprender por su 
argumento ni por su 
planteamiento, aunque 
su impecable realization 
y la tremenda velocidad 
con la que se suceden 
las diversas escenas, asi 
como su sencillo manejo, 
haran las delicias de 
todos los amantes de los 
buenos juegos de accion. 



OCEAN 

Disponible: PC CD, 

PLAYSTATION, SATURN 

V. Comentada: PC CD 

ARCADE 



E l nuevo programa de 
Ocean plantea una 
apocaliptica vision de 
futuro, en la que la 
superficie del planeta 
azul ha sido devasta- 
da por una tremenda catastrofe 
que ha provocado la huida de la hu- 
manidad hacia el espacio, conti- 
nuando su existencia en estaciones 





orbitales. Debido a ello, bajo la su- 
perficie de la Tierra algunos de 
los supervivientes han creado una 
mundo subterraneo en el que no 
hay ley y que recibe el nombre de 
“Tunnel Bl". Nosotros encarnare- 
mos el papel del heroe que, como 
ultima esperanza, luchara por li- 
berar a sus semejantes de una te- 
rrible amenaza: el arma creada 
por un ser diabolico para la des- 
truccion de todo lo que se inter- 
ponga en su camino hacia el po- 
der. A primera vista, el argumento 
no parece demasiado original; 
unas ideas similares ya han sido 
utilizadas en otros juegos. 



Del argumento 

poco se puede 
decir debido a su 

escasa 

originalidad, no asi 
del juego en 
general, que te 
atrapa desde un 
primer momento 

ENTRAMOS EN CALOR 

Bajo este argumento se nos pre- 
senta la ultima produccion de 
Ocean en colaboracion con Neon 
Software, en la que, a los man- 
dos de un sofisticado vehiculo 
de combate, deberemos de en- 
frentarnos a las hordas enviadas 
por este terrible dictador para des- 
truirnos y asi evitar que cumpla- 
mos con nuestra esencial mision. 
Por ello, deberemos de enfrentar- 
nos a todo tipo de enemigos tanto 



estaticos -como lasers, ametra- 
lladoras, minas o lanzagrana- 
das- como en movimiento -vehi- 
culos armados con todo tipo de 
artefactos, helicopteros, androi- 
des, tanques, robots gigantes- 
cos y todo tipo de dispositivos 
hostiles— , cumpliendo una serie 
de objetivos -de lo mas variado 
en cada mision, pasando por al- 
canzar un punto del mapeado en 
un tiempo limite, conseguir es- 
capar de ciertas instalaciones, 
destruir algun generador o reco- 
ger ciertos dispositivos- a tra- 
ves de los diferentes escenarios 
tridimensionales que componen 
el mapeado de cada nivel, sien- 
do algunos de ellos primarios y, 
por tanto, necesarios para com- 
pletar dicho nivel, y otros, sin 
embargo, secundarios, y que 
serviran para mejorar nuestra 
puntuacion final. 

En un principio, esta perspecti- 
va de vision en primera persona, 
asi como el argumento futurista, 
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nos puede recordar otro progra- 
ma de similares caracteristicas, 
como es “Quarantine*, coinci- 
dente en perspectiva de vision y 
epoca futurista, pero una vez in- 
mersos en la accion desaparece 
cualquier duda, ya que el objeti- 
vo de este juego es entretener y 
lo consigue -basandose en de- 
sarrollo trepidante y tremenda 
sencillez de manejo- 
El argumento y las misiones son 
un pretexto; las unicas acciones 
de las que deberemos de preo- 
cuparnos son la activacion de 
una serie de interruptores -que 
se activaran por el simple con- 
tacto cambiando de color rojo a 
verde- que abriran puertas a tra- 
ves de los niveles, permitiendo 
el paso a zonas hasta ese mo- 
menta inaccesibles. Tambien de- 
beremos tener muy en cuenta la 
necesidad de ir recogiendo ar- 
mamento para nuestro arsenal 
-compuesto por todo tipo de ar- 
tefactos destructives: ametralla- 
doras, lasers, misiles y minas, 
ademas de diversas mejoras pa- 
ra ellos como busqueda de ca- 
lor, disparo multiple, etc.-, asi co- 
mo su correspondiente municion, 



permitiendo esto poderlos utili- 
zar una vez estemos en pose- 
sion del correspondiente lanza- 
dor para el arma deseada, que 
en ciertos casos puede llegar a 
ser devastadora, excepto el ca- 
so de la ametralladora, que po- 
see municion ilimitada -que po- 
dremos hacerla de disparo 
doble y hasta triple aumentando 
su efectividad- Para obtener es- 
tas mejoras deberemos recoger 
una especie de cajas que se en- 
contraran en el interior de cier- 
tos enemigos y objetos del de- 
corado de cada fase, y que 
seran liberadas en el momenta 
de su destruccion recogiendolos 
al pasar junto a ellas. 

ENTRETENIDO ANTE TODO 

Tecnicamente el juego esta ex- 
traordinariamente realizado, po- 
see unos graficos tridimensiona- 
les mas que aceptables -sobre 
todo el sistema de propagacion 
de luz es espectacular- y que 
nos permiten sentir la velocidad 
y el desplazamiento de manera 
realista, un movimiento y scroll 
muy suave -los escenarios ge- 
nerados por el engine 3D se 



Muchos de los obstaculos que nos encontraremos en nuestro deambular 
por cada uno de los niveles contienen bonus de energia, armamento y 
municion de vital importancia. 



El incluir una 
version en SVGA 
con resoluciones 
mas elevadas no 
hubiera estado de 
mas, aunque 
exigiera equipos 
mas potentes 



Un punto muy a favor de «Tunnel Bl» es el hecho de que 
este totalmente traducido al castellano, ademas del poder 
adictivo sobre el que se basa la accion. 



desplazan ante nuestros ojos 
con una suavidad digna de ser 
alabada- que ayuda a su facili- 
dad de manejo, un sonido muy 
acorde con el desarrollo y am- 
biente del juego, asi como un 
sistema de control muy simple y 
que, sin necesidad de un eleva- 
do numero de controles, permite 
un perfecto manejo: bastara con 
controlar la direccion y veloci- 
dad de nuestro vehiculo asi co- 
mo el disparo, permitiendo cam- 
biar entre las diversas armas 
usando las teclas de funcion. 

En la parte negativa, se puede ci- 
tar la falta de una version SVGA 
con resoluciones mas elevadas 
que, aunque exigiera un equipo 
mas potente, podria haber alcan- 
zado una espectacularidad dificil 
de igualar; la no inclusion de so- 
porte multijugador, asi como de 
animaciones entre los diversos ni- 
veles serian tambien deseables. En 
conclusion, un producto mas reco- 
mendable que no sorprendera por 
su argumento ni su apariencia, pe- 
ro que nos hara disfrutar 
de toda la accion ence- 
rrada dentro de sus 
"mundos virtuaies”. 

E.B.D. 








Punto de mira 



Absolute 






El rey del salon 



21ST CENTURY 

Disponible: PC CD (DOS, WIN 95) 

PINBALL 
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L os grandes maestros 
de 21St Century, que 
ya van por sabios -ya 
hemos perdido la 
cuenta del numero de 
simuladores del rey de 
los salones que han creado para 
hacernos vibrar dandoles golpes al 
mismisimo teclado para sacar la 
pelota del carril de la muerte-, han 
vuelto a la carga, despues de 
«Pinball Fantasies» y «Pinball 
lllusions» ahora llega «Pinball 
Absolute», caracterizados por la 
inalcanzable jugabilidad que 
provocan, siempre que seamos 
grandes aficionados a tan 
legendario y decano genero. 

Y es que la falta de innovaciones es 
el gran problema del mas joven de 
esta numerosa familia. Todo sigue 
igual, solo cuatro mesas, muy 
originales y divertidas todas ellas, 
pero no hay nada mas. Parecen 
haberse quedado anclados en la 
epoca del Amiga, incluso no seria 
de extranar que esta version PC 
fuera una conversion directa de un 
original creado para esta maquina. 
Podrian haber usado millones de 
colores dada la importancia que 
cobra el colorido en este tipo de 
programas, pero no, no parecen 
haberse enterado de que esta 

posibilidad si existe en 

8 los compatibles. Las 
pegadizas melodias 
suenan a MOD que da 
gusto. Desde una 



perspectiva tecnologica, lo mas 
atractivo, y tampoco es nuevo, es 
el pequeno display de trama de 
puntos que ademas de las 
puntuaciones, reproduce 
simpaticas animaciones y los 
diversos juegos que contiene cada 
mesa. Tambien hay accesorios con 
movimiento, pero no hay nada que 
aproveche ni de lejos la capacidad 
de un poderoso Pentium -en un 
DX2 va de maravilla-, olvidaos de 
render, 3D, video digitalizado, 
efectos de sonido multicanal y 
otras exquisiteces tecnicas. Se 
deberia rejuvenecer el genero y 
adaptarlo a las posibilidades de la 
actualidad, animaciones 
renderizadas -«Pro Pinball» y «Tilt» 
dieron los primeros pasos-, una 
“mesa virtual” con multiples 
camaras exteriores que 
colocaramos a nuestro antojo... 
Pero en lugar de complicaciones 
graficas, «Absolute Pinball» se 
limita en exceso a lo de siempre 
desde hace ya unos cuantos anos, 
perspectiva cenital con una bien 
aprovechada resolucion VGA -en 
alta resolucion la mesa es 
demasiado pequena- rampas, 
trampas, jackpots, flippers 
superiores e inferiores, juego multi- 
bola y un movimiento de la misma 
hiper realista, marca de la casa. 
Mas que suficiente para los 
empedernidos del genero, uno de 
los que engancha en cuanto te 
descuidas, pero ya es hora de que 
los senores de 21 St Century 
comprendan que se empiezan a 
quedar mas desfasados que un 
Spectrum en el ECTS de este ano. 

A.T.l. 




El unico punto negro de « Absolute 
Pinball » es que no ofrece nada nuevo que 
pueda levantar la curiosidad de los no 
atrapados por este impagable genero 
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EL NUEVO 



T estuya Mizuguchi, el genio en la pro- 
duced de «Sega Rally» en recreati- 
vas, dice adios a su querido AM3... so- 
lo para iniciar una nueva andadura en Annex. 
AM Annex es la nueva division AM de Sega 
Japon, que se acaba de estrenar, con un equi- 
po de dieciseis personas -atras queda el cen- 
tenar de miembros de AM3- lo que, en pain- 
bras de este genio nipon del videojuego, es lo 
ideal para desarrollar los conceptos que a el le 
interesan. FI1 estreno ha sido a lo grande con 
«Sega Touring Car Championships primer y 
ultimo acercamiento de Annex al Model 2, re- 
tomando las competiciones automovilfsticas 
aunque a un nivel mucho mas avanzado de 
lo que ofreda «Sega Rally». 

Muevos modelos de coches reales -Mercedes 
AMG, Opel Calibra V6, Alfa Romeo 155 V6TI 
y Toyota Supra GT- forman el suculento bo- 
cado de “Sega Touring», que ha sido pensado 
como el maximo que podia plantearse hoy 
dia en formate Model 2. 




Se quieren dejar atras todos los problemas de- 
rivados del manejo bicolor de texturas, por 
ejemplo, en este soporte, para centrar las ta- 
reas de programacion y desarrollo como prio- 
ri tarias, evitando la perdida de tiempo en la- 
bores poco creativas. 

Y por delante, Mizuguchi ya habla de un nue- 
vo proyecto sobre Model 3, probablemente 
tambien relacionado con los coches -quiza 
<i«Sega Rally 2»?- y, quien sabe si no se vera 
algo relacionado con la lucha. 



Pero una cosa esta clara, y es que este genio 
no dejara de sorprender. De hecho, segun 
afirma, su sueho es crear mundos fantasticos, 
quiza que tengan que ver con temas como los 
coches, o quiza no. Algo distinto, nuevo y que 
se base en sus propios suefios. Universos co- 
mo nunca se han visto y que, segun afirma, 
placas como el Model 3 y el Model 4, en el fu- 
ture, permitiran mostrar sin muchas compli- 
caciones. ^Que se cuece en la cabeza de Mi- 
zuguchi de cara al future? 







T&tsuysi Mizuguchi , 
yfuiVuciui ib 'fuunng 

NO LA TECNICA 
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A pesar de su juventud, este 
genio nipon que trabaja en 
el AM Annex, en Sega Ja- 
pon, se ha convertido en muy poco 
tiempo en la gran figura del sector 
recreativo. Por lo menos eso es lo 
que opina la gente de la industria, 
y muchos de sus mas directos cola- 
boradores. Micromama estuvo con 
Mizuguchi en su ultima visita a 
nuestro pais, para conocer mas de 
cerca a este pequeho gran maestro. 

MICROMANIA: <?Que opina sobre 
la conversion de sus creaciones a 
PC?, ^habra una version de «Sega 
Touring Car» en este formato? 
TETSUYA MIZUGUCHI: Cada 
mdquina , cadn hardware tiene sus 
posibilidades. Nosotros traba jamas 
primero para las recreativas y luego 



vemos las opciones que tienen las res- 
tates mdquinas. Si tenemos lafinne 
intencion de couvertir «Sega Tou- 
ring Car » a PC, pero primero dard el 
salto a Saturn. 

MM.: i?or que dejo el anterior de- 
partamento de AM3? 



T.M.: Habfa mucha gente trabajando, 
tal vez demasiada. Habfa tantas ideas 
en el aire que era casi imposible con- 
centrarse solo en una . Ahora trabajo 
en un departamento compuesto por 
dieciseis personas , con las mismas 
ideas de programacion i / casi los mis- 
mos gustos. 



MM.: <;Que opina del PC, como 
maquina de juegos? 

T.M.: Sinceramente no veo a los or- 
denadores como mdquinas perfectas 
para el entretenimiento. 

Estdn muy bien para trabajar y co- 
municarte por e-mail , por ejemplo, 
pero no tienen las posibilidades de las 
mdquinas recreativas. 

MM.: ^Cual es su principal filosofia 
de trabajo? 

T.M.: Nos basamos en el TPO (Ti- 
me, Place and Object). Nos adapta- 
mos a los gustos de la epoca en que vi- 
vimos, al lugar en el que se va a 
disfrutar de nuestros disenos y a los 
consumidores. Por esto nos es relati- 
vamentefdcil programar para recrea- 
tivas, porque se trata de un publico 
muy especifico. 




MM.: ^Es importante la tecnologla 
para alcanzar el alto nivel de sus 
creaciones? 

T.M.: No, In tecnologia es un instru- 
mento; lo importante es el concepto. Si 
tienes una buena idea, Jo tienes todo . 
Todos hemos visto juegos tecnicamen- 
te muy buenos, pew muy pobres en lo 
que es su argumento. Existe muy poco 
software que nos sorprenda con una 
buena idea. 

MM.: ^Nos puede contar algo sobre 
sus nuevos proyectos? 

T.M.: Seguiremos trabajando sobre 
Model 3, pero aun no sabemos cudl sera 
nuestro proximo juego. Puede que repi- 
tamos con los caches. 

MM.: Parece que le apasiona este 
genero... 

T.M.: No solo a mi, tambien a mi equi- 
po. En nuestro departameuto existe un 
excelente ambiente porque todos com- 
partimos casi los mismos gustos. Nos 
lo pasamos muy bien ideando proyec- 
tos, y gracias a esto conseguimos bue- 
nos conceptos. 

MM.: ^No le gustan otros juegos, 
como los de lucha? <;C6mo progra- 
niaria un juego de este tipo? 

T.M.: Si, claw. Me gustan mucho, pe- 
ro to que no me gusta absolutamente 
nada es la sangre... 

Tengo previsto, muy a largo plazo, lle- 
gar a rcalizar un programa de lucha, 
pero en el que la fantasia sea el ele- 
mento predominante. 

MM.: Ultimamente, <;que juego le 
ha sorprendido mas? 

T.M.: He visto muchos programas in- 
teresantes , y he tenido muchas in- 
fiuencias a la hora de crear mis dise- 
nos. Creo que el que mas me ha 
sorprendido es «Wipe Out»; es un 
gran programa, tanto en concepto co- 
mo en tecnica. Tambien todos los So- 
nic me parecen muy buenos. 

MM.: Por ultimo, ide donde saca 
tiempo para viajar constantemente 
al extranjero para asf poder promo- 
cionar sus juegos? 

T.M.: La verdad es que no lo sc. Aca- 
bo de aterrizar en un nuevo departa- 
mento y no paramos de trabajar, pew 
me gusta viajar. Ademds, aprendo 
mucho de las entrevistas y de los gus- 
tos de los paises que visito. Merece la 
pena este esfuerzo. 



Mas vale maria. . . 



na vez mas , con «Sega 
Rally» se demuestra que 
no todo se reduce a comple- 
jos disenos 3D, aunque no 
sea algo de lo que adolez- 
ca . Pero mientras muchos 
juegos decider apostar por 
la cantidad -cientos, mi- 
les de poligonos-, lo que 
llega a afectar a la velo - 
cidad de juego de forma 
irremediable, Sega ha com- 
binado la potencia que se 
le puede exigir a un Pen- 
tium con la habilidad en el 




diseho grafico de tramas y 
texturas, para no sobrecar- 
gar en exceso ciertos pro- 
cesos. Nadie niega que « Se- 
ga Rally » este pensado para 
sacarle el juego a los me - 
jores ordenadores pero, 
desde el Pentium mas basi - 
co, en una notable VGA y 
256 colores -aunque en pa - 
leta de 16 bits la veloci - 
dad es tambien considera- 
ble- basta para encontrarse 
con un gran juego, que no 
sacrifica la tecnica por 




diversion, sino que suma 
ambos ingredientes consi - 
guiendo un gran resultado. 
Baste ver, en estas image - 
nes, como ciertos disenos 
que en el juego aparentan 
un vo lumen considerable no 
son mas que poligonos sen - 
cillos, dotados de la tex - 
tura correcta para ofrecer 
una apariencia y un realis- 
mo magnificos. 

IHace falta decir mas para 
considerar «Rally» como un 
sehor juego? 





que es puro vertigo, y que engan- 
cha como una droga por su rea- 
lismo, y la capacidad que de- 
muestra para permitir al usuario 
ir siempre un poquito mas alia. 

No podemos, sin embargo, dejar 
de mencionar ligeros defectos 
que el juego muestra. Casi todos 
relacionados con la generacion 
grafica que, en ciertos momen- 
tos, se hacen mas que evidentes. 
Algo que, en la practica, no influye 



Los ligeros 
defectos que puede 
presentar el juego , 
en aspectos 
cuantitativos, no 
son un peso real en 
el conjunto, que se 
muestra solido y 
convincente 




en el tema de jugabilidad ya que, 
asombrosamente, la velocidad no 
se resiente lo mas minimo. 

Y, claro esta, para aquellos que 
consideren la escasez numerica 
como un “defecto", «Sega Rally* 
no sera, precisamente, su juego 
del ano. Es cierto, «Rally» solo 
dispone de dos vehlculos -cua- 
tro, si consideramos cambios de 
marcha automations y manuales, 
y no dejemos en el olvido el Lan- 
cia Stratos oculto-, tres circui- 
ts, mas uno extra, y... poco 
mas. iSuficiente? Tras probarlo 
mucho, mucho tiempo, e indagar 
en todo lo que el juego permite, 
podemos afirmar que si. Induda- 
blemente, mas habria estado aun 
mejor, pero... no se puede con- 
siderar esto como un fallo del 
juego en si. 

La diversion, nivel de adiccion y 
calidad global permiten clasificar- 
lo como un titulo excelente. 

Se le va notando el paso del tiem- 
po en ciertos aspectos pero, aun 
asi, hay que tomarlo co- 
mo lo que es: el mejor 
arcade de competicion, 
en la actualidad. 

F.D.L. 
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Sega Rally 
Championship 

IMPARABLE 




Podria decirse que nos 
encontramos ante la mas 
acertada conversion de 
un juego de Sega, a PC. 

Pese a ello, semejante 
apreciacion no resulta 
ciertamente correcta. 

Es mucho mejor definir 
«Sega Rally» como el 
mejor juego de Sega PC editado hasta la fecha. 

Pese a parecer lo mismo no es asi, ya que estamos 
ante el titulo que debe marcar el antes y el despues 
de la compania en el sector de los compatibles. 



SEGA ENTERTAINMENT 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



S i todo se cumple 
tal y como las noti- 
cias van confirman- 
do, en breve deja- 
remos de hablar 
de Sega PC como 
"conversiones”, con todo lo que 
de peyorativo pueda aplicarsele al 
termino en determinados momen- 
tos. Tras «Sega Rally» -sin duda, 
la mejor adaptacion de una recrea- 
tiva, hasta la fecha- el mercado 
de PC comenzara a verse inunda- 
do de nuevos titulos de la compa- 
hia, con la marcada diferencia de 
aparecer como producciones 



El completo dominio de los coches 
es solo una cuestion de practica. 

directas para este formato, o bien 
lanzamientos simultaneos con 
otros soportes domesticos -lea- 
se Saturn-, sin necesidad de es- 
perar a ver primero cualquier jue- 
go en este para, meses despues, 
y cuando gran parte de la expec- 
tacion ha pasado, volver sobre el 
mismo tema pero con las miras 
puestas en el PC. 



FIDELIDAD 

Dificilmente podia afrontarse el re- 
to de un titulo como «Sega Rally* 
dejando de lado cualquier refe- 
renda a la recreativa original. Ni 
falta que hace. De hecho, debe- 
mos tener en mente la maquina, 
para comprender mejor como se 
ha logrado desarrollar un titulo 
espectacular, al que se podran 



Tener presente la 
recreativa original 
es necesario para 
comprender mejor 
como se ha 
logrado desarrollar 
un titulo como 
«Sega Rally » 
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A tumba abierta 



El recorrido extra del juego es, sin 
duda , el mas divertido de todos. 

achacar ciertas deficiencias — qui- 
zas en el tema cuantitativo- pero 
que debemos considerar como el 
mejor arcade automovilfstico dis- 
ponible en la actualidad. 

La escrupulosa fidelidad al origi- 
nal sorprende, primero, por la di- 
ficultad de introducir una masto- 
dontica maquina recreativa, como 
la del juego que nos ocupa, en un 
PC -bien entendidas siempre cier- 
tas inevitables diferencias en 
cuanto a resolucion-, sin perder 
un apice de calidad. 

A las opciones conocidas de la 
recreativa -vehiculos, cambios, 
secretos, circuitos...- se unen 
las que ya se contemplaron sobre 
Saturn -configuracion de vehicu- 
los a gusto del usuario, distintas 
formas de competicion, dos juga- 
dores en la misma maquina...- y, 



r res circuitos base -De- 
sert, Forest y Mountain- 
mas un recorrido extra -La- 
ke Side-, pueden antojarse 
cortos a priori, e incluso 
una vez puestos en marcha. 
Sin embargo, es dificil ex- 
plicar la poca exact itud de 
esta consideracion -nula, 
en realidad-. 

Si «Sega Rally» se toma co- 
mo un arcade de competicion 
pura, bien sea en modo de 
dos jugadores , o en juego 
individual contra el or - 
denador, esa posibilidad 



ademas, se afiade una nueva e in- 
teresantisima: el juego en red. 
Aunque tambien es cierto que 
«Sega Rally», dadas sus peculia- 
rs caracteristicas y antecedentes, 



siempre abierta de ir un 
poco mas lejos, y la adic - 
cion que esto provoca, hace 
que esos cuatro circuitos 
se nos acaben haciendo lar- 
guisimos. Nos explicamos . 
No es solo el correr, lle- 
gar en una posicion mas o 
menos buena y decir, "hasta 
aqui hemos llegado" . No se 
trata siquiera de ganar. El 
reto de ir rompiendo re- 
cords, el aprender y cono - 
cer hasta el mas minimo de - 
talle de cada circuit o para 
arahar una centesima al 



y habida cuenta de su exactitud 
con el original, no permite mas 
que que un numero de dos usua- 
rios simultaneos, por conexion di- 
recta o via modem. 



crono -y esto no es un "pur 
parle"-, el descubrir como 
demon ios se accede a l mal - 
dito Stratos, el dominar a 
la perfeccion el cambio en 
las diabolicas curvas de 
los recorridos de Forest o 
Mountain ... todo hace que 
«Sega Rally » se alee al 
puesto mas alto en lo que a 
coches -arcade, dejemos la 
simulacion, aunque la tiene 
y no poca- a un lado se re- 
fiere en PC. Solo se puede 
decir una palabra para de- 
finirlo: excelente. 



Por fin se empieza 
a justificar la 
necesidad de un 
equipo realmente 
potente, capaz de 
sacarle todo el 
jugo a un gran 
arcade 

mAs deprisa 

Como siempre, Pentium, aunque, 
en esta ocasion, el soporte esta 
mas que justificado. Contemplar 
«Sega Rally® en cualquiera de sus 
opciones graficas -8 y 16 bits—, 
desplegando una velocidad verti- 
ginosa, y en SVGA -para disfrutar 
a tope de esta resolucion, en pa- 
leta de miles de colores, el equipo 
no deberia bajar de un P166-, re- 
sulta verdaderamente delicioso. 
Las opciones de juego se ponen 
al servicio de la tecnica -y vice- 
versa- para ofrecer un arcade 





Las secuencias de demostracion, y las repeticidnes, de p rincipio a fin, de 
nuestras intervenciones en carrera, ayudan a mejorar nuestra tecnica. 
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■ Mecano, El Ultimo 
de la Fila, La Union, 
Duncan Dhu, Danza 
Invisible, Alaska y 
Dinarama, Nacha Pop, 
Radio Futura, Los 
Secretos...Estan todos 
y son mas de 200 

■ Son los mas grandes 
grupos musicales de 
nuestra Edad de Oro, 
una epoca que 
dificilmente se 
repetira y que esta a 
tu alcance en un CD- 
ROM de verdadera 
antologia. 

■ 600 Megas de 
informacion con 
cientos de fotografias, 
portadas, discografias 
y videoclips ademas 
de las entrevistas 
interactivas a los 
protagonistas de la 
movida. 



■ Visita virtual a las 
salas de Velazquez, 
con un estudio a fondo 
de las cincuenta 
mejores obras del 
pintor: lineas de 
composicion, tecnica, 
fuentesde inspiracion, 
contexto historico, 
tema, detalles, 
ampliaciones... 

■ Linea de tiempo con 
los principals hechos 
culturales, historicos y 
biograficos del genial 
sevillano. 

■ Mas de 500 paginas 
de texto, 600 
fotografias a toda 
pantalla, 2 horas de 
locucion, 1.300 
hipertextos, 30 
minutos de musica de 
la epoca, mas de 25 
minutos de video... 



■ Visita virtual a las 
salas de Goya. Cincuenta 
ficlias con un completo 
estudio de las mejores 
obras del pintor: lineas 
de composicion, tecnica, 
fuentes de inspiracion, 
contexto historico, tema, 
detalles, ampliaciones... 

■ Linea de tiempo, el 
estilo y la tecnica del 
genial aragones, el test 
"Goyaquiz". 

■ La obra se completa 
con un segundo CD "Goya 
en la Biblioteca 
Nacional", con los mas de 
270 grabados de Goya en 
la coleccion de la BN. 

■ Mas de 500 paginas de 
texto, 630 fotografias a 
toda pantalla, 2 horas de 
locucion, mas de 1.500 
hipertextos, una hora de 
musica de la epoca, 
video... 



■ Dinamic Multimedia 
presenta la primera 
pelicula interactiva 
totalmente producida 
en Esparia. 

■ De la maquina 
recreativa a tu PC. 

■ Un Western repleto 
de accion que te 
trasladara al lejano 
Oeste. 

■ Una autentica 
production 
cinematografica, 
dirigida por Enrique 
Urbizu, con actores 
reales digitalizados. 

■ Viviras situaciones 
que pondran a prueba 
tu inteligencia, sangre 
fria y buen humor. 

■ Desenfunda rapido, 
apunta bien y dispara. 



"La Obra de Velazquez es 
un programa que , por su 
calidad cultural y los 
medios utilizados para su 
realizacidn, merece la 
pena adquirir " EL MUND0 
Premio PCACTUAL'95 
"Mejor CD-ROM del ano" 



"La Edad de Oro del Pop 
Espanol es un producto 
de gran calidad en el que 
se ha cuidado con 
especial atencion su 
aspecto grafico" CD-ROM 
TODAY 



"Los Justicieros tiene una 
de las mejores relaciones 
calidad - precio del 
genero" EL PAIS 
Premio PCWORLD'96 "Mejor 
desarrollo de sojtware 
espanol" 



Por solo 4.950 



Por solo 4.950 



Por solo 4.950 



Por solo 2.995 



■ PC-CDROM 

■ WINDOWS 4MB 

■ Compatible Windows m 9 5/8 MB 



■ PC-CDROM 

■ WINDOWS 3.1 4MB 

■ Compatible Windows "95/8(41} 



■ DOBLE PC-CDROM 

■ WINDOWS 3.1 4MB 

■ Compatible Windows'* 95/ 8MB 



■ PC-CDROM D0S/4MB 

■ WINDOWS 4MB 

■ Compatible Windows’* 95/8MB 



DOBLE CD-ROM 
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ATMOSFEAR 






■ ATMOSFEAR™ se ha 
disenado como un 
torneo entre multiples 
jugadores con reglas 
sencillas, en el que la 
suerte es tan 
importante como la 
habilidad y la 
estrategia. 

■ Jugabilidad sin 
interrupciones ante la 
que no resistira 
ningun monitor. Cada 
juego es una 
experiencia unica. 

■ Velocidad, 
estrategia, habilidad, 
suspense y graficos 
asombrosos. Vive el 
mejor de los mundos 
mientras viajas por 
otro: una tierra que 
esta en algun lugar 
entre ninguna parte y 
la eternidad llamada el 
"Lado de Alla”... 



■ ACTUA SOCCER: Campo 
virtual y jugadores 3D 
utilizando la ultima 
tecnologia. Seleciona tu 
equipo entre las 
selecciones Espana, 
Inglaterra, Italia, 

Alemania, Francia, 

Holanda, Portugal y 
Dinamarca . Opciones de 
juego en Red. 

■ PCBASKET 4.0: La mejor 
base de datos de nuestro 
baloncesto. Estadisticas 
todos los jugadores. Basket 
manager con fichajes, 
finanzas, t£cticas.!. . Liga 
regular completa, play-offs 
y Liga Europea. Simulador 
con las mas espectaculares 
jugadas: mates, pases por 
la espalda, ganchos, 
bandejas, alley-hoops... 

■ SPEED HASTE: Elige 
coches Formula 1 6 
Daytona. 8 circuitos 3D. 
Impresionantes musicas y 
efectos de sonido. Tres 
modos de juego: 
campeonato, individual y 
practica. Hasta 4 jugadores 
en red. 



■ Base de datos 
profesional, con los mas de 
1500 jugadores de Segunda 
"B" como novedad y con 
informacion clasificada de 
cada protagonista para un 
facil acceso: perfil, 
caracteristicas tecnicas, 
trayectoria, 
internacionalidad, 
palmares... 

■ Manager y Pro-Manager 
renovados, con decenas de 
opciones nuevas y un 
realismo total: contratos a 
los jugadores, cesiones, 
empleados del club, 
seguros medicos, parking y 
equipamiento del 
estadio... comenzando 
desde Segunda "B". 

■ Simulador en 3-D, con 
camara movil para ver el 
partido desde cualquier 
angulo imaginable y con 
miles de animaciones 
nuevas. 

■ Pro-Quinielas: PCF5.0 
incluye Pro-quinielas, el 
programa mas completo 
para los amantes del l-X-2. 



■ Historia completa de 
todas las eurocopas y 
base de datos con 
historial, perfil y 
caracteristicas de los 
352 jugadores y de los 
16 seleccionadores. 

■ Seleccionador: haz la 
lista de 22 entre todos 
los jugadores de 
Primera Division y 
participa en la Eurocopa 



■ Simulador 4.0: el 
mejor simulador 
espahol de futbol 
adaptado a la magia de 
los miticos estadios 
ingleses. 

■Actualizable con toda 
la informacion que 
genero la Eurocopa 96 
en la ficha de cada 
jugador: partidos 
jugados, minutos, 
taijetas,goles,... 



"Ei producto, que incluye la 
po'jibilidad de convertirnos 
en seleccionador, tiene la 
calidad habitual que 
Dinamic Multimedia 
imprime a sus programas 
de deportes" PCMANIA 



LA VEN1A EL i 
DE ENERO 



Por solo 2.995 



Por solo 2.995 



Por solo 2.995 



Por solo 2.995 



■ PC-CDROM W95/DOS/8MB 

■ 8DISQUETES D0S/8MB 

■ Compatible Windows "95/8MB 



m PC-CDROM D0S/4MB 

■ 4DISQUETES D0S/4MB 

■ Compatible Windows m 95/8MB 



■ PC-CDROM W3.1/4MB 

■ Compatible Windows' 95/8MB 



m PC-CDROM D0S/4MB 

■ Compatible Windows T ' , 95/8MB 



1CD-R0M + 
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Las expectativas 
montadas en torno a 
este juego, sin duda, 
eran totalmente 
justificadas, y es que los 
chicos de Westwood se 
han tornado este 
proypcto muy en serio y 
lo han bordado 



mayor potencia de fuego, fuertemente blinda- 
dos y por tanto, mucho mas lentos. 

En el bando de los aliados, el tanque mas pe- 
sado es el "medium tank”, con un buen dispa- 
ro y bastante rapido, pero con el inconvenien- 
te de no estar tan acorazado como su homo- 
logo sovietico. 

LA PRINCIPAL NOVEDAD 

Hasta ahora hemos analizado las unidades con 
respecto a «C&C», y os estareis preguntando, 
^cual es la principal novedad del juego? Esa 
pregunta solo tiene una respuesta: control to- 
tal, sobre tierra, mar y aire; de las unidades 
terrestres ya hemos hablado, as! que pasemos 
a la aviacion; mucho nos tememos que son los 
sovieticos los que tienen mas novedades y me- 
jores aparatos, porque la unica innovacion con 



respecto a los aliados es la incorporacion de un 
satelite para ver el territorio enemigo y el man- 
tenimiento de sus helicopteros Apache. Las prin- 
cipales bazas aereas de los ejercitos de Stalin 
son: aviones espla, para reconocimiento, MIGs, 
el “Baddger” para lanzar paracaidistas o bom- 
bas, aviones YAKs, que seran ideales para des- 
truir unidades de infanteria, y...jcbmo no!, los 
helicopteros HIND. La desventaja entre los ban- 
dos en este aspecto es evidente, pero que na- 
die se confle, que si uno tiene mucho ataque, el 
otro va a tener mucha defensa. 

En lo que si que van a tener ventaja los aliados 
es, sin duda, en la fuerza naval. jOjol, porque 



ESTRUCTURAS 

La construccion de estructuras si- 
gue el mismo orden que en «C&C»: lo 
primer o que tendremos es la " Cons- 
truction yard" - la edificacion mas 
importante- y , a partir de ahi 9 
tendremos la posibilidad de empezar 
a crear el resto. Conviene tener la 
fabrica principal en el corazon de 
la base , de tal modo que sea inac- 
cesible al enemigo. En las misiones 
en las que tengas que desarrollar 
la base , no olvides fortificarla , 
porque garantizamos un ataque inme- 
diato del enemigo. Entre las nuevas 
estructuras cabe senalar una muy 
importante en el bando de los so- 
vieticos: el aeropuerto. Este nos 
abre muchas posibilidades de ataque 
y defensa en el aire; asi t por 
ejemplo , dispondremos de MiG's , 
YAK's , aviones espia y posibilidad 
de lanzar bombas o paracaidistas. 
Con respecto a los aliados , su tec - 
nologia punta esta representada por 
la "Chronosphere " , capaz de tele - 
transportar unidades a cualquier 
parte del mapa por unos instantes. 
Independientemente del bando que 
elijas , recuerda siempre que el 
"Tech Center" -centro de investiga- 
cion- nos abre un abanico de posi- 
bilidades para la construccion de 
nuevos edificios y/o unidades. 









estas son probablemente las armas mas efec- 
tivas de todo el juego. Esta vez, los aliados 
van a disponer de canoneras, destructores, y 
los temibles cruceros, mientras que los rusos 
solo van a disponer de submarinos. En comun 
solo van a tener los transposes, en los que se 
podra transladar todo tipo de unidades terres- 
tres de costa a costa. 

Por ultimo, deberiamos hablar un poco de las 
edificaciones. Pocas novedades hay con res- 
pecto a «C&C», ya que que siguen la misma 
pauta. Por citar algunas, los "Iron Curtains”, 
los “Submarines Pen”, el “Tesla Coil”, y los ae- 
ropuertos rusos, mientras que por los aliados 
solo una novedad: el "Naval Yard”. 

La batalla esta servida, que cada uno escoja 
su estrategia y a pasar grandes momentos de 
diversion con «Red Alert». Recuerda que el or- 
denador es ahora mas “listo” que nunca y te 
garantizamos que te va a costar ganar “la ma- 
dre de todas las batallas”. 

RADIOGRAFIA DE UN MEGAJUEGO 

Las expectativas montadas en torno a este 
juego sin duda eran totalmente justificadas, y 
es que los chicos de Westwood se han to- 
rnado este proyecto muy en serio y lo han 
bordado. Unos diran que la magia que pose- 
fa «C&C» se ha visto revitalizada en «Red 
Alert» por su aspecto grafico, con una SVGA 



JUEGO EN RED 

Cuando se saca mayor rendimiento y 
diversion al programa es, sin duda, 
al jugar en red contra oponentes 
humanos. Con esta opcion se abre un 
nuevo mundo de posibilidades , ya 
que los programadores de Westwood 
han disehado unidades y estructuras 
especificas para esta modalidad de 
juego -aunque pueden aparecer en 
determinadas misiones durante el 
juego en solitario Asi, por ejem- 
plo, para los aliados hay nuevas 
unidades, como Tanya -coman do-, la- 
d rones -para desvalijar a l oponen- 
te- o instalaciones como el " Gap 
Generator" -que hacen invisibles 
los edificios- o construcciones 
falsas -para confundir al enemigo-. 

En lo referente a los sovieticos, 
con tamos con los "Chinook" -heli- 
copteros de transporte- y el " MRJ " 
-vehiculo para inter ferir los rada - 
res enemigos-. 

en ese entorno 3D que produce un realismo 
tal, que parecemos inmersos en el mismfsi- 
mo campo de batalla. Otros, que la banda y 
efectos sonoros, con calidad CD; y es que la 
banda sonora consta de mas de veinte can- 
ciones; no faltaran los que ensalcen el editor 
de escenarios, ni los que hablen de las ma- 
ravillas que ofrece jugar un titulo asi con dis- 




tintos niveles de dificultad, o contra adversa- 
ries humanos, como no, a traves de serie, 
modem, red e incluso Internet -solo en la 
version de Windows 95-. 

Lo cierto es que para el programa que es, 
basta, en su version de DOS, con un 486 
DX2 66 Mhz con 8 Mb, y en su version Win- 
dows 95 nos bastara un procesador Pentium 
con 8 Mb, aunque para ambas versiones es 
muy recomendable tener los 16 Mb. 

UN DIGNO SUCESOR 

Comparandolo con su hermano mayor, de 
«Command & Conquer: Red Alert» solo pode- 
mos decir una cosa: mas y mejor. Se han 
mejorado todos los aspectos, graficos, so- 
nidos, jugabilidad, posibilidades multijuga- 
dor, niveles de dificultad, control de ejerci- 
tos sobre tierra, mar y aire, aumento del 
tamano del mapa, numero de misiones y va- 
riedad de unidades y estructuras -aunque se 
llega a echar de menos mas variedad de blin- 
dados, que podrian haberse heredado de 
«Command & Conquer*-. 

El resultado de todos estos aspectos: adicti- 
vidad. Un juego tan adictivo que 
nos hara pasar muchas horas de- 
lante del ordenador. La espera ha 
merecido la pena. 
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jugado un poco al «C&C» se pasaran sin mu- 
cha dificultad. Cabe resenar que los mapas del 
juego son casi dos veces mayores que los de 
su predecesor, y que, habiendo como hay, to- 
tal control sobre tierra, mar y aire, no pode- 
mos dejar ninguna zona sin explorar... y es que 
en el sitio mas recondito podemos encontrar 
cualquier unidad enemiga. 

Con el paso de las misiones el juego se hara mas 
dificil. El enemigo tendra estructuras y unidades 
tecnologicamente mas avanzadas, aunque tam- 
bien nosotros tendremos la posibilidad de plan- 
tarles cara, tanto en defensa como en ataque. 



Es mas que recomendable que en las misio- 
nes en las que tengamos una base nos dedi- 
quemos a defenderla fuertemente, asi que, al 
principio, no despilfarres el dinero en estruc- 
turas que no cumplan con este cometido; tiem- 
po habra para que podamos construir sin ne- 
cesidad de preocuparnos por el enemigo. Una 
vez que tienes la fabrica principal y la planta 
energetica, no dudes en construir al menos 
dos refinerras, y es que aunque son caras, al 
menos garantizamos tener grandes ingresos. 
Conviene saber que hay dos tipos distintos de 
materiales a recolectar: la mas abundante es 
el "ore” -mineral-, mientras que la mas dificil 
de encontrar son las “gemstones" -piedras 
preciosas-, mucho mas valiosas. 

Con respecto a la infanteria, hay muchas no- 
vedades; las unidades que aparecian en «C&C» 
se encuentran ahora distribuidas entre los 2 



ESTRATEGIAS 

En el momento del ataque, no dudes 
en llevar primero a la infanteria 
-busca barriles a los que dispa- 
rar-, para que las defensas enemi- 
gas se encarguen de ellos mientras 
las atacas con tus tanques. Re- 
cuerda que la "Construction yard" 
es la que hay que eliminar prime- 
ro, aunque tambien son importantes 
los barracones , fabricas de tan- 
ques y plantas electricas . 

En caso de que el enemigo ataque 
tu base no olvides que la tienes 
que proteger con misiles SAMs o 
antiaereos . En el momento de pasar 
a la ofensiva, dispon de todo tipo 
de unidades; el ataque combinado 
por tierra, mar y aire es el mas 
devastador . Por ultimo, asegura 
campos de minerales donde recolec- 
tar; bloquea las entradas y sali- 
das con tanques y defiendelos 
siempre con uhas y dientes. 
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Una de las principales 
novedades que 
encontramos en «Red 
Alert » es el control total 
que se tiene sobre 
las unidades de tierra, 
mar y aire 



bandos. Por lo que se refiere a las nuevas son, 
en el bando aliado, espias, ladrones, y medi- 
cos; mientras que en las fuerzas sovieticas, 
hay paracaidistas e incluso perros de ataque. 
Otra innovacion son las habilidades de los in- 
genieros, ahora solo podran tomar una estruc- 
tura enemiga cuando esta este casi destruida, 
es decir, cuando la barra de estatus este roja. 
Sin embargo, estos personajes alcanzan su 
mayor esplendor cuando entran en los edifi- 
cios, arreglando los nuestros o dahando seria- 
mente los del enemigo. 

Una nueva faceta, imprescindible en este jue- 
go, son las diferentes opciones para el control 
de las unidades; asi, por ejemplo, podemos se- 
leccionar cuantas queramos y asignarles un 
numero, pudiendo guardar hasta un maximo 



de 10 grupos, seleccionandolas luego con so- 
lo una pulsacion del teclado, sin necesidad de 
buscarlas por todo el mapa y volverlas a es- 
coger. Ademas, podremos ponerlos en alerta, 
hacer formaciones, forzar fuego y movimien- 
to, dispersar unidades e incluso escoltar. To- 
dos estos atajos son esenciales durante el jue- 
go y facilitan el control total que tenemos 
sobre las unidades. 

El dominio del campo de batalla se lograra me- 
diante la superioridad en numero de vehiculos, 
especialmente, los tanques. Es un hecho que 
hay cierta cierta desigualdad entre los bandos, 
no es cuestion de afirmar que uno tiene mejo- 
res blindados que el otro, esa decision la ten- 
dra que tomar el propio jugador; ya que son 
los sovieticos los que tienen los vehiculos con ► 






GUIA DE 
SUPERVIVENCIA 

En este recuadro os vamos a contor 
algunos trucos y recomendaciones 
sobre el juego que os haran estor 
mas cerca de la victoria: siempre 
que te encuentres un poblado, des- 
truye cada granja o casa que lo 
componen , dejando para el final la 
iglesia, encontrando en sus ruinas 
una caja con 2000 credit os. Si en 
cualquier momento ves que vas a 
perder una de tus edificaciones , 
vendela y asi, a l menos , consegui- 
ras dinero para volverla a recons - 
truir. Que tus defensas se cubran 
mutuamente -especialmente los SAMs 
y "Tesla Coil"-; ten en cuenta que 
el enemigo es como un virus, y lo 
primero que atacara sera tu siste - 
ma defensivo. 



EH325XJ1 jznsn 





Punto de mira 



Command 

Red Alert 



LA GUERRA FRIA QUE NUNCA TERMINO 




Con la aparicion en el 
mercado informatico de 
«Dune ll», Westwood Studios 
creo un tipo de programa que 
seria la inspiration de muchos 
juegos de estrategia; su 
descendiente directo fue 
«Command & Conquer», de la 
misma empresa. Poco mas 
podemos anadir a nuestros 
lectores sobre este juego, que 
marco una epoca. Sin duda, la 
superacion de «C&C» era un 
reto pero, afortunadamente, 
sus creadores han llegado a 
limites insospechados y ya han 
sacado su sucesor, 
((Command & Conquer: 
Red Alert». 
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WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN 

Disponible: PC CD (DOS, WIN 95) 
ESTRATEGIA 



L a trama del juego es impresio- 
nantemente realista, con hechos 
y personajes que incluso nos ha- 
cen dudar de la veracidad de los 
libros de historia. Personajes co- 
mo Einstein o Stalin hacen su apa- 
ricion en diversas partes del juego. Para dar 
sentido al juego se ha variado el curso de la 
historia: la Alemania Nazi nunca ha existido y 
ahora el planeta se divide en dos bandos, las 
fuerzas aliadas -paises de la ONU- y el bloque 
sovietico -con Stalin como jefe de sus ejerci- 
tos-. Aqul no hay lugar para la paz, cada 



potencia tendra que luchar entre si por el con- 
trol del mundo y, como escenario, el Viejo Con- 
tinente. Preparate porque ha estallado la gue- 
rra... la guerra de las guerras. 

MADE BY WESTWOOD 

Lo cierto es que estamos bastantes nerviosos, 
la espera ha sido larga y por fin tenemos el jue- 
go en nuestras manos. Nuestras caras son el 
fiel reflejo de la ansiedad, y es que estamos pre- 
parados para jugar. Ya se ha completado la ins- 
talacion y nos disponemos a ver la intro sin pes- 
tanear; de repente, empiezan a aparecer cosas 
en la pantalla, imagenes y sonidos se funden en 
una introduction que dejaria boquiabiertos a los 
incondicionales de la infografia; y es que, vi- 
niendo de Westwood no esperabamos menos, 
ya que es un arte el modo en que amenizan las 



partidas con esos toques de render que simulan 
una realidad practicamente lograda. 

El primer menu del juego es similar al de 
«C&C». La unica diferencia, la posibilidad de 
jugar a traves de Internet que ofrece la version 
de Windows 95. Ya no queda mas que selecio- 
nar la opcion de “Start game”, el nivel de difi- 
cultad y elegir nuestro ejercito. La batalla no 
va a ser ni mucho menos facil; por delante que- 
dan mas de 13 misiones por bando donde na- 
die esta dispuesto a regalar nada. 

EL CAMiNO HACIA LA VICTORIA 

Las misiones tienen una estructura secuencial. 

Son mas variadas, con lo cual tendremos des- 
de misiones de escolta, pasando por cometer 
acciones terroristas, hasta rescate de unida- 
des. Las primeras son las mas faciles y habiendo ► 
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Con el maximo 
secreto, en Bullfrog 
estan desarrollando 
« Populous 3». Por 
ahora solo se sabe 
que va a ser 3D, 
con un modelo 
virtual de mundo 
inmenso, y que nos 
va a hacer olvidar 
todo lo visto 



construccion de naves seleccionamos, por 
ejemplo, el mejor generador. Salimos de esa 
partida y entramos en la que tenemos al princi- 
pio, y nos dirigimos a la pantalla de construc- 
cion de naves. Y, sorprendentemente, tenemos 
a nuestra disposition el generador seleccionado 
en la partida anterior. Solo hay que repetir el 
proceso con todos los componentes para con- 
seguir una nave impresionante. En cuanto a los 
trucos para los juegos que mencionas, los tie- 
nes en el Especial dehn 2 19 de Micromania. 

Un mes mas, continuan vuestros problemas con 
los niveles de «Warcraft ll». 

Francisco Javier Naharro Rodriguez, de Barce- 
lona, no sabe como cargar los ficheros *.PUD 
que crea con el editor. Seguro que es porque 
no los tienes en el directorio de «Warcraft ll». Y 
Ruben Amelivia Nunez, de Las Palmas, sospe- 
cha que dicho editor funciona solo en Windows 
95, lo cual no es cierto, ya que tambien funcio- 
na en Windows 3.1, siempre que antes hayas 
cargado los drivers Win32s y WinG. A Ruben le 
dire tambien que a “Civilization ll» se le puede 
colocar cualquier adjetivo menos el de aburri- 
do. Pruebalo y veras. 

Pedro Javier Mora Rodriguez -alias NEXUS 8-, 
madrileno el, a pesar de ser un experimentado 
estratega, se ha ataspado en la fase de Colom- 
bia del juego “Syndicate*. En ella tiene que lle- 
var a un medico a un determinado lugar; y para 
ello consigue una ambulancia -pues el doctor 
se ha quedado sin suministros- tras liquidar a 
los agentes enemigos, pero cuando regresa a 
por el doctor, dicho personaje le ignora y no 
quiere meterse en la ambulancia. Prueba a sa- 
car a tu hombre de la ambulancia, y entonces 
se metera el doctor dentro, y tendras que dedi- 
carte a escoltar al vehiculo hasta su destino. En 
cuanto a “Syndicate Wars*, la segunda parte de 
este juego de Bullfrog, funciona a partir de 
DX2/66 con 8 MB de RAM, por lo que podras ju- 
gar, pero no en plenitud de condiciones. 

Y POR CORREO ELECTRONIC) 

Ahora os toca el turno a todos aquellos afortu- 
nados que teneis acceso a Internet y direction 
de correo electronico, con la consiguiente ven- 
taja que ello supone para la reception rapida de 
los mensajes. Pero con el inconveniente de que 
aun sois muy pocos los que os dirigis a mi por 



este medio, que elimina el retraso que acompa- 
na al correo normal, aunque no esta al alcance 
de todos. Por ahora. 

Comenzamos con Guillermo Tato Reig, de Ali- 
cante, con la primera cuestion del mes concer- 
niente a “Civilization II*. Referente a la pregunta 
sobre la Capitalization no es ni una Mejora en 
las Ciudades, ni una Maravilla del Mundo pro- 
piamente dicha, porque va a caballo entre los 
dos conceptos. “Solo” convierte los escudos en 
dinero, lo que es muy util cuando no nos queda 
nada mas que construir en una ciudad, o tene- 
mos un fuerte deficit economico. No es seguro 
que saiga un anadido para jugar a “Civilization II* 
por red o modem, o si se decantaran «CivNet 
ll», pero creo que ni el uno ni el otro. 

Seguimos con “Civilization ll», pero cambiamos 
a Marcos Grueiro Argiz que, desde La Coruna, 
plantea tres cuestiones muy puntuales, que pa- 
so a responder. Para crear cobradores de ha- 
cienda, en la pantalla de cada ciudad pincha en 
las caras de los ciudadanos hasta que aparezca 
la del Recaudador de Impuestos, lo que te pro- 
porcionara mas dinero en esa ciudad, pero tam- 
bien mas posibilidad de altercados. Para expul- 
sar a los diplomaticos y espias te saldra una 
option cuando hables con el consejero de asun- 
tos exteriores, pero cuenta con el posible enfa- 
do de la civilizacion expulsada. Por ultimo, cuan- 
do el juego no te permite atacar una ciudad 
puede ser porque primero tengas que declarar 
la guerra a la potencia poseedora de la ciudad, 
o porque tu sistema de gobierno no te permite 
tomar la iniciativa en los ataques. 

Juan Manuel Guisado Ferrer va ya por la mision 
3 del acto 3 en “Warcraft 2» con los orcos, y ha- 
ce varias preguntas al respecto. Con el numero 
de misiones que tienes pasadas todavia te que- 
dan unas pocas, porque le juego tiene 4 actos y 
14 misiones en total con el bando orco, y otras 
tantas con los humanos. El zeppelin es el unico 
avion de que disponen los orcos. Y aparte de 
“Beyond the Dark Portal*, hay varios discos 
mas de escenarios "no oficiales” que se venden 
ya en tiendas especializadas. 

Y hemos terminado. Algo agotado por las emo- 
ciones, me retiro a mis quehaceres estrategi- 
cos. Haced lo propio y nos volvemos a ver aqui 
dentro de un mes. Queste no pase en balde. 

El Estratega Anonimo 
(alias Ricardo Corazon de Leon) 



Para participar en esta seccion, enviad vuestras cartas a: MICROMANIA, C/ Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28. 700 Madrid. No olvideis indicar en el 
sobre “ESCUELA DE ESTRATEGAS*. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es 
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La importancia de 

empezar bien 

B ueno, pues un ano mas que tenemos ante nosotros para aprovecharlo al maximo. 

Desde luego, oportunidades no nos van a faltar, con todos los grandes lanzamientos 
que las companias nos tienen reservados. Va a ser el ano de «Command & 
Conquer 2» y «Red Alert», de «X-COM: Apocalypse» y de «Starcraft», pero tambien 
de «Age of Empires» y de «Magic: The Gathering)). Y de «Theme Hospital)), de 
«Deadly Games» y de «Heroes of Might and Magic 2», y hasta es posible que de 
«Populous 3». Algunos estan mas avanzados que otros, pero todo Negara. 
Porque ademas de esos titulos, hay otros no tan anunciados que, a buen seguro, 
daran la campanada. Este mes nuestra reunion no tiene ningun desperdicio. 
Acomodaros donde podais porque ya empezamos. 



RANKING DE BATALLAS 



Los primeros puestos son para los de 
siempre, pero se ve alguna que otra 
cara nueva por los lugares finales. El 
de Westwood pierde el liderato, de lo 
que se aprovecha «Warcraft ll», y has- 
ta es posible que el proximo mes sea 
superado por «Red Alert». 

1. - Warcraft II 

2. - Command & Conquer 

3. - Civilization II 

4. - Dune II 

5. - SimCity 2000 

6. - X-COM: Terror from the Deep 

7. - Panzer General 

8. - Theme Park 

9. - The Settlers II 

10. - Syndicate 

FORMA DE VOTACION: Cada me s, teneis 
cinco votos; podeis votar como maximo a 
cinco j'uegos y como minimo a uno, y no po- 
deis dar mas de dos votos al mismo juego. 



P ara ir abriendo boca, comenzaremos 
por los rumores. Muchos os estareis 
preguntando que si lo de "Populous 3» 
es un farol. Pues no, no lo es, ya que en Bull- 
frog lo estan desarrollando en este momento, 
rodeado del mas absoluto secreto, eso si. Aun- 
que no disponemos de imagenes, lo unico que 
podemos contar por ahora es que va a estar 
realizado en 3D, que el modelo virtual que dara 
lugar al mundo sera inmenso, y que nos va a 
hacer olvidar todo lo visto hasta el momento. 
Tambien es un rumor de primera mano el pro- 
ximo proyecto de Microprose, de nombre «Bat- 
tleTech: Honor Bound», un juego de estrategia 
en tiempo real con combate y manejo de re- 
cursos, ambientado en el mundo de Battle- 
Tech. El ultimo rumor proviene de una de las 
companias de moda en la actualidad, Eidos, 
que junto con Data Design esta preparando 
"Conquest Earth», tambien en tiempo real pero 
con un acentuado componente arcade que lo 
hara aun mas adictivo, ademas de con un nivel 
de espectacularidad importante. 



EL DIA MENOS PENSADO... 

... tendremos a nuestro alcance las fabulosas 
novedades que hay en el orden del dia. Tam- 
poco creo que tengamos que esperar muchos 
ahos para verlas porque la mayoria estan ya fi- 
nalizadas o casi. Pero ya se sabe que las cosas 
de palacio van despacio. 

Esta claro que lo que prima ahora es la estra- 
tegia en tiempo real, nadie lo duda. Pero para 
comprobarlo nada mejor que mirar dentro de 
los laboratorios de programacion de las distin- 
tas companias. Es paradojico que una idea ins- 
taurada hace tanto tiempo por «Dune ll» haya si- 
do adoptada ahora con tanto exito en dos 
vertientes principales: «Warcraft» y "Command 
& Conquer*, lo que ha provocado el aluvion que 
todavia continua y no tiene visos de parar. Solo 
contadas excepciones, como «War Wind*, han 
conseguido ponerse a la altura de esos dos ti- 
tulos, pero esto puede subsanarse con los titu- 
los que han de venir. El primero de ellos es co- 
sa de Beam Software y Electronic Arts. "Kill 
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I Krush N‘Destroy» tendra combate -con grandes 
j concentraciones de ejercitos en dos bandos 
que luchan por el control de un mundo- y estra- 
tegia productiva, organizado en misiones y cam- 
pana, con decorados vistosos y muy interesan- 
tes simulando distintos pianos y alturas, y las 
consabidas opciones multijugador. 

, Continuamos con «Dark Reign» -tambien llama- 
do «lmperium»- de Activision, en el que tambien 
i habra dos bandos y una lucha, esta vez por la 
galaxia. Tendra una IA avanzada, el campo de 
batalla participara de altos niveles de realismo y 
las misiones seran variadas, unidas en campa- 
, has no lineales. La simulacion productiva incluira 
comercio, diplomacia e investigacion. Por su- 
puesto, tambien sera multijugador. 

Interactive Magic apuesta por “Fallen Haven», 
donde dos facciones luchan por el planeta Ha- 
i ven a lo largo de 30 fases con varios niveles de 
dificultad. Construction, investigacion y lucha 
se combinaran en un juego sacado de los mol- 
des clasicos de la estrategia en tiempo real. 
Cambiando de tema, tenemos mas novedades 
de otras vertientes. Como “Admiral Sea Battles* 
de Megamedia, que se suma a la moda actual 
por los wargames navales, ya de moda con 
«Age of Sail* y «Wooden Ships & Iron Men*. En 
el juego de Megamedia la guerra de barcos se 
ve desde un punto de vista muy intuitivo y facil 
de manejar, aunque con muchas posibilidades 
estrategicas. Y sin descuidar el aspecto grafi- 
co y el puramente entretenido. 

Siguiendo con nuestro repaso no podemos pa- 
sar por alto que Hasbro Interactive va a conver- 
tir sus juegos de mesa mas populares al orde- 
nador. Habra titulos como “Monopoly*, “Scra- 
bble* o “Trivial Pursuit*, pero tambien otros pu- 
ramente estrategicos, como “Battleship* o 
“Risk*. Con este ultimo podemos afirmar que 
por fin veremos el clasico de clasicos en ver- 
sion informatica oficial. 

Tambien resenaremos que Empire, ademas de 
tener casi a punto “Battleground: Sinai* y “Bat- 
tleground: Antietam*, todavla le queda tiempo 
para crear “Stars!*, un juego de estrategia es- 
pacial eminentemente multijugador -todas las 
formas posibles- para Windows 95. Los grafi- 
cos son una cuestion secundaria -pues casi no 
tendra-, y se hara hincapie sobre todo en la fle- 
xibilidad estrategica, un nurnero infinite de es- 
cenarios, la IA de los contrarios y una inmensa 



cantidad de datos, razas y particularidades, con 
ilimitadas formas de juego. 

Y para terminar, en el apartado de breves, pero 
magnificas noticias, tres apuntes. Microprose 
va a publicar su disco de escenarios oficial para 
“Civilization ll». SSI ha sacado al mercado su 
“Definitive Wargame Collection 2* compuesta 
por 12 wargames suyos y de otras compafiias 
como Intracorp, Koei o Spectrum Holobyte. Y 
para los estudiosos -o simplemente aficiona- 
dos- de la guerra, EMME Interactive ha creado 
un programa multimedia sobre las Grandes Ba- 
tallas de la Historia, con toda la informacion es- 
crita y audiovisual sobre 10 de las mas famosas. 

ESTRATEGIA POR CORREO 

Si, ya ha llegado el momenta de echar un vista- 
zo a ver como de lleno esta e! buzon. A rebosar, 
como siempre. Asr que vamos con las cartas, 
pero antes dos cuestiones. Primera, sois mu- 
chos los que no sabeis como comenzar vues- 
tras cartas; es decir, no sabeis como dirigiros al 
coordinador de esta section -un servidor- Por 
lo cual he decidido cambiar mi forma de firmar, 
y para que nos aclaremos todos sere el Estra- 
tega Anonimo, que fue el primer nombre que 
use, y cada mes me pondre un alias distinto. La 
segunda cuestion es referente a la votacion, pa- 
ra recordaros que podeis votar en todas las car- 
tas -a los que no lo habeis hecho-, y clarificar el 
metodo de votacion mediante una nota que va a 
partir de este nurnero al pie del ranking. 

Una vez todo claro, os cedo la palabra. El pri- 
mero en tomarla es Roberto Jimenez, de Valen- 
cia, que dice que el truco que di para «Dune ll» 
en el Especial solo le funciona en las tres pri- 
meras misiones. La solution es facil, simple- 
mente no pongas tantos creditos, porque es ca- 
si seguro que excedes el llmite maximo, ya que 
el truco funciona en todas las misiones. Res- 
pecto a “Theme Park*, funcionara en tu equipo, 
pero ino has pensado en adquirir uno nuevo? 

Y ahora, desde Malaga, nos llega un pequeho 
truco para “Ascendancy*. El responsable es An- 
dres Maeso Broncano, y nos cuenta que para 
tener componentes avanzados en nuestras na- 
ves nada mas empezar el juego solo tenemos 
que hacer lo siguiente. Salvamos la partida re- 
cien comenzada y cargamos una partida avan- 
zada que tengamos salvada; y en la pantalla de 




Esta claro que lo 
que prima ahora es 
la estrategia en 
tiempo real, nadie 
lo duda. Pero para 
comprobarlo nada 
mejor que mirar 
dentro de los 
laboratories de 
programacion 
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TECNOLOGIA LCD 



Otro campo que dara mucho 
que hablar en los proximos 
arios es sin duda el de las 
pantallas planas de 
tecnologia LCD que 
sustituiran a los monitores 
actuales. Ya han aparecido 
en el mercado pantallas 
equivalentes a las 
actuales, pero con tan solo 
tres o cuatro centimetros 
de profundidad, de la mono 
de casas tan prestigiosas 
como NEC o Mitsubishi, que 
se conectan directamente al 
conector VGA o RGB igual 
que cualquier monitor 
normal. Hemos podido comprobar la calidad de las nuevas pantallas y la verdad es 
que hemos salido muy contentos de ello. Atras han quedado problemas de angulo de 
vision, pocos colores, banding, escasa resolucion o baja luminancia. Los nuevos 
monitores LCD tienen una calidad de imagen muy similar a la de los afamados 
tubos Trinitron, con una nitidez y contraste excelentes y con resoluciones 
fisicas de 1.024x768 y 1.280x1.024 pixels en 16 millones de colores, segun cada 
modelo. Hasta ahora existen en tamahos de 12, 13 y 15", aunque esta prevista la 
fabricacion de nuevos tamahos con cambios en la tecnologia LCD que permitiran 
aumentar dicha superficie hasta las 30". El unico inconveniente que hasta ahora 
presentan, como nueva tecnologia que son, es el precio que es notablemente 
superior al de un monitor convencional de tamaho equivalente. Para hacernos una 
idea podemos decir que un NEC LCD de 13" viene a costar al cambio unas 300.000 
ptas..., un precio por el que actualmente compramos un monitor de 20". 









Los sistemas de creacion de los videojuego s 
de ultima generacion utilizan, cada vez mas, 
todo tipo de herramientas tridimensionales. 



fecha Proyecto Maya. Este software, en princi- 
pio previsto para SG, aporta grandes noveda- 
des como la posibilidad de incluir patrones y 
tendencias en los personajes animados, dotan- 
doles asi de un caracter propio, tambien permi- 
te un mayor nivel de control sobre los mismos 
en base a nuevas herramientas de animation y 
modelado como son los denominados Flexors, 
Objetos esculpidos, Wires, Shape Shifter y 
otros. Todo ello se manipula en una ventana del 
programa en tiempo real sobre el modelo 3D vi- 
sualizado con sombreado y aplicacion de textu- 
ras, lo cual dota al sistema de unas prestacio- 
nes y facilidad de uso inexistentes hasta la 
fecha. Dispone de un nuevo concepto de gene- 
racion de superficies y curvas que integra de un 
modo global las caracteristi- 
cas de los NURBS y los poli- 
gonos que permite utilizar de 
un modo comun las ventajas 
de ambos sistemas. 

Maya tambien incorpora un 
nuevo sistema de particulas 
con un alto grado de modifi- 
cation con reglas de movi- 
mientos e interacciones que 
el propio usuario puede pro- 
gramar. Dicho sistema inclu- 
ye la implementation de fuer- 
zas fisicas de colision, 
rebotes o rodaduras, entre 
otras, que pueden interactuar 



con los objetos de la escena. Estos ultimos pue- 
den agruparse en base a unas dinamicas rigidas 
o blandas que seran las que dicten las normas 
de deformation y respuesta 
del objeto ante las fuerzas 
externas al mismo. 

Respecto a las dinamicas 
blandas caben, ademas de 
cualquier modelo con di- 
chas caracteristicas aso- 
ciadas, la simulation de 
objetos complejos tales co- 
mo telas o banderas por 
ejemplo, e incluso se pue- 
den asignar ciertas carac- 
teristicas “blandas" a un 
personaje animado, como 
la grasa o los miisculos, 
que puedan responder de 



forma automatica a la inercia o la gravedad 
de la escena. Tambien permite manipular en 
tiempo real la iluminacion y el ambiente de 
la escena de tal forma que podemos cambiar 
interactivamente el color, posicion, intensi- 
dad, rangos y conos de proyeccion de las lu- 
ces con una alta calidad de imagen y de for- 
ma instantanea. 

Se preve su comercializacion para principios 
de 1.997 a un precio similar al que actual- 
mente tiene Alias PowerAnimator. Y por ulti- 
mo, decir para atencion de los usuarios de PC 
que comienzan a correr rumores, aun no con- 
firmados, de la conversion de alguno de los 
paquetes de alto nivel de Alias Wavefront a 
Windows NT. Estad seguros de que estare- 
mos atentos a cualquier noticia que surja so- 
bre este y otros temas. 

R.P.A. 



El ultimo grito en 
equipamientos de 
tecnologia digital 
lo representa el 
sistema Digital 
Film Preview de 
Silicon Graphics, 
utilizado 
recientemente en 
la pelicula 
«Dragon Heart» 
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EDICION DIGITAL 

Los sistemas destinados a la edicion digital, y 
esencialmente los grabadores de video digital, 
estan experimentando un progresivo abarata- 
miento e implantacion. Algunas firmas como 
DPS, conocida por el celebre PAR, comienzan 
a presentar sistemas de edicion digital sin 
compresion, 
y por tanto 
sin perdida, 
para equipos 
basados en 
PC, algo has- 
ta ahora im- 
pensable por 
el flujo de da- 
tos necesa- 
rios para man- 
tener cons- 
tante una ani- 
macion en la 
que cada fo- 
tograma ocupa cerca de 1.7 MB, o sea, 42.5 
MB por segundo sostenidos como flujo de da- 
tos en estado puro. Estos nuevos equipos diri- 
gidos a los sectores profesionales se usan pa- 
ra grabar animacion de sintesis generada por 
programas tan conocidos como 3D 
Studio MAX , 3D Studio 4 o Softimage, 
a los magnetoscopios profesionales. 

En este caso, el sistema Hollywood 
DPS, la compresion de los datos no se 
realiza a traves de la compresion de las 
imagenes a formatos JPG o MJPG, que 
llevan implicita una pequena perdida de 
calidad, sino a traves de la division de 
las imagenes en sus componentes de 
luminancia y crominancia que se tratan 
de forma individual a traves de dos pla- 
cas SCSI interconectadas, de tal modo 
que se pueden reducir considerable- 
mente las necesidades de espacio para 
cada fotograma. El equipo se sostiene sobre 
un HD especialmente concebido para Audio/Vi- 
deo que con 4 GB de capacidad permite alma- 
cenar entre 7 y 10 minutos de video digital. 
Pero, sin duda, el ultimo grito en equipamien- 
tos de video digital, aunque esta vez alejado 
del usuario domestico, lo representa el siste- 
ma Digital Film Preview de Silicon Graphics, uti- 
lizado recientemente para la pelicula «Dragon 
Heart®, el cual permite desde una estacion gra- 
fica Onyx Infinite Reality visualizar escenas ci- 
nematograficas de calidad fotografica en tiem- 
po real sobre un monitor de alta definicion. 



Cada uno de estos 
fotogramas tiene 
una resolucion de 
2.048x1.107 pi- 
xels con 24 bits de 
color, por lo que 
mantener los 24 
fps que requiere el 
sistema cinematografico representa un flujo de 
165 MB/s. Es por ello que hasta ahora un sis- 
tema asi, capaz de previsualizar al momento la 
captura de las camaras de pelicula en 35 mm. 
con su misma calidad, era inviable hasta el 



revelado de las mismas o a traves de video, 
con los inconvenientes que ello soportaba. El 
equipo que permite esto pertenece a la ultima 
generacion de estaciones SG, con doble pro- 
cesador R10000 y 512 MB de memoria RAM, 
ademas de los requisitos para video digital 
Dly D5, o los HD de audio/video. 

HERRAMIENTAS DE CREACION DE 
JUEGOS 3D 

Uno de los equipos de desarrollo 3D para jue- 
gos mas avanzados en la actualidad es el que 
ofrece NICHIMEN GRAPHICS, una compahia ja- 
ponesa especializada en simulacion y entornos 
virtuales. Su ultimo producto, denominado 
N.WORLD 3.0, incorpora una serie de modulos 
especialmente creados para la realization de 
escenarios y personajes 3D de gran calidad. 
El modelador 3D basado en poligonos, N-Ge- 
ometry, permite usar diferentes resoluciones 
de un mismo modelo para ser empleado tan- 
to en sprites como en secuencias digitales 
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pregrabadas o en Full Mo- 
tion Video sin necesidad de 
volver a remodelar y dotar 
de mas detalle al objeto. El 
mapeado de texturas se rea- 
liza a traves de un sistema 
de Painting 3D, denominado 
N-Paint 3D, con el que pode- 
mos dibujar directamente las 
texturas, sombras y sucie- 
dad sobre la geometria del 
objeto, y permite incluso ha- 
cerlo sobre multiples mapas 
u objetos, cuyas texturas se 
actualizaran automaticamen- 
te. El sistema de render no 
es menos avanzado y permi- 
te realizar render de alta calidad, con som- 
bras, ray-tracing y numerosos sistemas de 
sombreado con vinculos directos con modulos 
de animacion N-Dynamics y de cinematicas y 



Uno de los equipos 
de desarroilo 3D 
para juegos mas 
avanzados en la 
actualidad es el que 
ofrece Nichimen 
Graphics, una 
compama japonesa 
especializada en 
simulation y 
entornos virtuales 



Muy cercana a los ratios de manipulacion 3D mencionados, se encuentra la 
recientemente aparecida en EE.UU. Nintendo 64 que incorpora un micro MIPS 
similar a los que equipan las estaciones de trabajo de Silicon Graphics. 
De hecho, MIPS es una empresa subsidiaria de dicha firma. Entre las 
caracteristicas que permite este procesador y de las cuales dispone para 
su aplicacion en juegos la N64, destacan los graficos 3D a traves de un 

subs i sterna hardware 



especializado y un 
software en microcodigo 
que permite 
transformaciones 
geometricas, iluminacion y 
representacion de modelos 
complejos 3D en total 
tiempo real. Ademas, 
tambien dispone de video 
digital en calidad MPEG- 2, 
el estandar de compresion 
sobre el cual se basa la 
TV digital que pronto 
veremos en nuestras casas, 
ademas de Audio MIDI y DSP 
Dolby Surround AC3, que es 
el nuevo sistema de sonido 
con autentico multicanal, 
superior en calidad al 
Dolby Surround clasico. Su 
aparicion en Europa esta 
prevista para el dia 1 de 
Marzo. 



movimientos humanos, Ske- 
letal Animation System. Con 
estos dos ultimos podemos 
definir complejas jerarquias 
a traves de un sistema de 
script, definir cinematicas in- 
versas, o incluso capturar y 
editar movimiento real a tra- 
ves de un interface con los 
sistemas de captura de mar- 
cas como Biovision, Acclaim 
o Motion Analysis. Los siste- 
mas de reduccion de color 
en las imagenes permiten 
realizar conversiones de ele- 
mentos individuals o esce- 
nas completas a cualquier 
profundidad de color o paleta que deseemos. 
Tambien existe un apartado dedicado a los efec- 
tos especiales en el que podemos crear siste- 
mas de particulas de gran calidad para anadir a 
las imagenes renderizadas o en secuencias en 
tiempo real, N-particle, junto con la posibilidad 
de dotar a las imagenes creadas efectos de irrv 
presionismo, degradacion o dibujo manual a tra- 
ves de las multiples tecnicas de postproceso 
de imagenes que incluye N-Paint. Por ultimo, dis- 
pone de dos apartados, uno para programacion 
y otro para graficos que permiten ver y exportar 
las secuencias y personajes creados con las ca- 
racteristicas de la mayor parte de consolas y 
equipos de entretenimiento existentes, como 
Saturn, PlayStation, N64, 3D0, o PC 

EL SOFTWARE QUE VENDRA 

El panorama del software 3D esta ultimamente 
bastante convulsionado. Tras la aparicion de 
la version 1.1 de 3D Studio MAX y Softimage 
3.5 se espera con impaciencia la primera ver- 
sion del software realizado conjuntamente en- 
tre Alias y Wavefront denominado hasta la i 



Softimage continua evolucionando en entorno 
Windows en la nueva version 3 . 5 . 
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Todo el fascinante mimdo que rodea el 3D se mueve a una velocidad de vertigo v es 
dificil mantenerse al dia en el. Sus ramificaciones son tantas que abarcan desde la 
creacion de juegos hasta la Arquitectura o la Medicina. Productos como las nuevas 
aceleradoras 3D, las ultimas consolas, o los equipos de edicion digital en alta calidad 
a tiempo real eran impensables hasta hace poco. I*or ello hemos realizado una 
pequefia revision de algunas de las ultimas aplicaciones y productos que se avecinan 

Tecnologia v que va suscitan un gran interes. 



en este campo 
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LAS I NUE VAS 

TECNOLOGIAS 
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os sistemas hardware para la 
aceleracion 3D estan experi- 
mentando un impulso conside- 
rable. Hasta ahora el principal 
chip existente en el mercado 
y el que incorporan multitud 
de tarjetas comerciales 3D es 
el fabricado por la compania 
3D Labs, denominado Glint 
300SX. Este chip es capaz de 
dar una aceleracion hardware 
de cerca de 300.000 triangu- 
los con som- 
breado Gouraud por se- 
gundo en diversos APIs 
como son OpenGL, HOOPS 
o 3DR entre otros. 

Superando este bench- 
mark, se ha presentado re- 
cientemente la segunda 
generacion de procesado- 
res graficos, con el 500TX 
a la cabeza, el cual dispo- 
ne de capacidad escalar, 
lo cual permite utilizar mul- 
tiples procesadores en pa- 
ralelo multiplicando asi la 
potencia de cada uno. Uno 
solo de ellos ya permite 



ratios de aceleracion de 
cerca de 500.000 poligo- 
nos por segundo y hasta 
25 millones de pixels/s de 
render. La memoria VRAM 
puede ser ampliada hasta 
32 MB consiguiendo unas 
resoluciones de trabajo de 
hasta 2.560x2.048x24 bits de color, mien- 
tras que la memoria EDO, destinada a alma- 
cenar las texturas y el Z-Buffer puede llegar 
hasta los 48 MB de memoria. Por defecto, la 
placa base parte con confi- 
guraciones de 8 + 8 MB 
de memoria. 

Junto a estos dos procesa- 
dores existe tambien el de- 
nominado DELTA, que per- 
mite acelerar el procesado 
geometrico de los objetos 
descargando a la CPU de 
las transformaciones nece- 
sarias en la base de datos 
y permitiendo a los chips 
GLINT realizar mucho mas 
rapidamente las labores de 
rasterizacion o visualiza- 
cion de la escena. Un sis- 
tema hardware de tipo 



GLINT + DELTA duplica la 
velocidad de proceso del 
propio GLINT. 

Estos procesadores estan 
especialmente disehados 
para su uso en placas de 
aceleracion PCI trabajando 
sobre plataformas con 
Pentium Pro, de uno o mas procesadores, 
con el objetivo de conseguir prestaciones 
graficas en un PC de igual o superior nivel a 
las obtenidas con costosas estaciones de 
trabajo dedicadas. 

De esta forma, programas como Softimage 
o 3D Studio MAX ya pueden visualizar y ma- 
nipular modelos de gran complejidad en di- 
versos modos de sombreado Flat o Gou- 
raud, incluso con brillos especulares, a 
velocidades cercanas al tiempo real. 

Todas estas caracteristicas, junto con el so- 
porte por hardware de las APIs 3DR de Mi- 
crosoft dedicadas a juegos tridimensionales 
y la bajada generalizada de precios que se 
han producido de las maquinas, haran que 
en un espacio muy corto de tiempo dispon- 
gamos de una estacion grafica en casa muy 
superior a equipos que hasta hace cuatro o 
cinco ahos costaban mas de diez millones 
de pesetas. ► 




El chip Glint300SX 
es capaz de dar 
una aceleracion 
hardware de cerca 
de 300.000 
triangulos por 
segundo con 
sombreado 
Gouraud en 
diversos APIs 
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Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere oportuno. No se devolveran los originates no solicitados, ni se facilitara informacion postal 
o telefdnica sobre los mismos. 



TAN SOLO UNA OPINION 

Quisiera dar mi opinion sobre los 
nuevos juegos y tecnologias que 
nos estan abrumando, como por 
ejemplo todos los juegos que van a 
salir en 3D, o las aventuras grafi- 
cas, que si en primera persona, que 
si multijugador, y un millon de mo- 
das mas. Sobre tecnologia ya no 
podemos ni hablar, ya que hace va- 
rios meses el Pentium 100 era de 
gama alta y ahora lo es de baja. 

Lo que podian hacer todas las em- 
presas es crear un gran ordenador 
a un bajo precio, e igual con los jue- 
gos. Podria cada compafiia hacer 
un par de juegos de cada tipo, de 
calidad y no este abastecimiento en 
masa, que luego la mitad no tiene 
lo que hay que tener. 

Daniel Villegas Moran. Madrid 

PREGUNTAS MUY 
CONCRETAS 

^Es verdad que Nintendo 64 no es 
de 64 bits sino que este es solo su 
nombre? ^Es cierto que las conver- 
siones de juegos de PC para Play- 
Station no aprovechan las capaci- 
dades de esta al maximo para no 
perder mercado en PC ante la su- 
perioridad de la PlayStation en ma- 
teria de juegos? iSabeis si esta pre- 
visto algun lanzamiento por parte 
de LucasArts de un juego tipo “Cru- 
sader", pero de «Star Wars»? ,-Para 
cuando esta previsto «Jedi Knight»? 

Andres Cuadrado Campaha. 

Gran Canaria 

RESPUESTA: El bus de datos que 
comunica el procesador RISC 
R4200 con la memoria de la Nin- 
tendo 64 es de 64 bits, por lo que 
la maquina lo es, con lo que la pri- 
mera pregunta esta respondida. En 
cuanto a la segunda pregunta, es 
falso, tanto a que la PlayStation su- 
p era al PC en cuanto a juegos -lo 
que es muy discutible-, como que 
las conversiones no tienen calidad; 
y si no lo crees, prueba a jugar a 



«MundoDisco» o «Broken Sword», 
por ejemplo. Finalmente, con res- 
pecto a la ultima pregunta, Lucas- 
Arts no tiene previsto hacer por 
ahora ningun juego similar a “Cru- 
sader*, y la fecha de salida de «Jedi 
Knight» aun no ha sido fijada. 

VISUALIZAR AVI 

Estoy pensando en comprarme el 
juego “Hardline*: ihabeis dado en 
el CD algun AVI o alguna Demo de 
este juego? Por otra parte, al con- 
sular la pagina Web de LucasArts, 
muy sorprendido tuve la oportuni- 
dad de ver una seccion del “Mon- 
key 3», donde habia un AVI de 1 1 
MB, que para bajarmelo mi modem 
echaria humo. £Hay alguna manera 
de ver el AVI directamente? 

Jesus Garcia Rodriguez. 

Barcelona 

RESPUESTA: Aun no hemos dado 
ninguna preview ni demo de « Hard- 
line », pero en cuanto la tengamos 
no dudes en que la incluiremos en 
el CD. En cuanto a los AVI en Inter- 
net, hay animaciones en WWW que 
se reproducen desde el navegador, 
mientras que otras estan prepara- 
das para que las bajemos a nues- 
tro disco duro. En el primer caso, 
la animacion debe cargarse en 
nuestro ordenador, por lo que nos 
la tendremos que bajar igualmente, 
empleando quiza mas tiempo que 
si nos la bajamos comprimida y la 
vemos despues con tranquilidad, y 
a una velocidad mas aceptable. 

PROBLEMA YA SUBSANADO 

Soy un principiante en los juegos de 
estrategia, y siempre me cuesta 
mucho aprender a manejarlos, y co- 
mo las demos que incluis SIEMPRE 
estan en ingles incluyendo el fichero 
readme, estoy dias intentando adi- 
vinar como construir una casa o co- 
mo atacar a un enemigo. Por esta 
razon os pido que junto con el co- 
mentario que incluis en el menu 



aparezca una pequena ayuda sobre 
el funcionamiento de los juegos 
mas dificiles de manejar. 

Javier Gonzalez del Tanago. 

Cadiz 

RESPUESTA: Como habras podi- 
do comprobar, desde hace dos nu- 
meros hemos aumentado la infor- 
macion que os facilitamos sobre 
las demos que incluimos en el CD. 
Y lo mejor es que esta tendencia 
seguira de forma constante, con 
unas instrucciones de manejo ca- 
da vez mas detalladas, tanto en la 
aplicacion de instalacion como en 
la revista. 

CAFE CON INTERNET 

Soy un estudiante de informatica 
en la LINED, donde muchos depar- 
tamentos tienen paginas WWW en 
Internet. Mi problema es el acceso 
a esas paginas y a Internet, pero 
he oido de lugares en Madrid pre- 
parados para acceder a Internet 
por un precio modico a la hora. 
^Me podriais ayudar a saber las di- 
recciones de esos lugares? 

Daniel Hernando Ibanez. 

Madrid 

RESPUESTA: Ultimamente prolife- 
ran en las grandes ciudades esta- 
blecimientos que ofrecen conexion 
por horas a Internet al publico. Dos 
de ellos, sitos en Madrid, son "La 
Ciberteca», en General Peron 32, y 
" Net Cafe”, en San Bernardo 81. 

<ME COMPRO EL MODEM? 

No hago mas que oir que se pue- 
de jugar a un monton de juegos 
por modem con otros jugadores. 
Tengo «Quake», «Doom 2», «Duke 
Nukem 3D», “Fatal Racing*, y va- 
rios juegos mas que soportan par- 
tidas por modem, y la pregunta 
es, ^me compro el modem o no? 
Tengo un 486 DX2/66 MHz y no 
estoy muy seguro. 

Rafael Martin. Madrid 



RESPUESTA: Las p artidas por mo- 
dem a los juegos que mencionas 
son el doble de divertida s que en 
modo individual, por lo que si es re- 
comendable que te compres un 
modem, con el que tambien te po- 
dras conectar a Internet. Pero hay 
varias cosas que debes tener en 
cuenta. Vas a necesitar, ademas, 
un equipo algo mas potente que es- 
te equipado con una UART -en el 
Puerto serie- de 16 bits para que 
la comunicacion sea rapida; el mo- 
dem debe ser al menos de 14.400 
bps; y debes recorder que funciona 
por la tinea telefdnica, para que no 
tengas problemas con las facturas. 

SONIDO, iDONDE? 

En el numero 20 de vuestra revis- 
ta, en concrete en el MegaJuego 
«GP2» decis: "... porque incluso la 
reproduccion es en estereo y pode- 
mos percibir por donde se aproxi- 
ma un coche segun el canal por 
donde suene el rugido del motor. 
No hay necesidad de mirar por los 
retrovisores...". Mi duda es que en 
mi ordenador no consigo este efec- 
to de ningun modo, y le he dado 
muchas vueltas a la configuracion 
del sonido, e incluso he probado el 
juego en otro ordenador. 
Conclusion: itengo otra version del 
juego, o es un error del CD-ROM 
que poseo? 

Mane/ Aguilar Espino. Barcelona 

RESPUESTA: Te podemos corro- 
borar dos cosas: que tu juego fun- 
ciona a la perfecccion, y que el 
efecto que mencionamos en el co- 
mentario se puede apreciar verda- 
deramente. La diferencia estriba en 
la tarjeta de sonido -el autor del co- 
mentario lo probo con una Gravis 
Ultrasound Max- y en los altavo- 
ces, que han de ser de buena cali- 
dad. Probablemente tu equipo no 
consiga el nivel requerido en algu- 
no de los dos -o en ambos-, por- 
que de estar todo bien configurado 
deberias p Oder oirlo. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/ de los Ciruelos,4 • San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena CARTAS AL DIRECTOR. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 







REQUIRES 



PROfFSSOR 



mmm 



V REQUIRES 

PENTIUM 

, PROCESSOR 



Respira Hondo y empieza. Eres un duro policia con licencia para matar. Tu mision es simple: acabar con el mas poderoso sindicato dedicado 
al contrabando de armas. Los enemigos siempre te acechan y los escenarios en 3D por los que te mueves son de una realidad tan sombrosa, 
que sera facil quedarse bloqueado. Reza lo que sepas. VIRTUA COP EN OCTUBRE, 

Conversion directa de la maquina recreativa original • Grata poligonales con texturas y zooms de camara • 3 impresionantes escenarios con diferentes niveles de dificultad 
• Instalacion Plug and Play • Modo de dos jugadores para combatir el crimen en equipo. 



Piensatelo dos veces antes de empezar. Porque a mas de 300 Km. por bora, te veras sumergido en la mas arriesgada carrera de Nascar que jamas hayas imaginado. 
Y no pierdas de vista tu retrovisor. Porque cuando empieces a ganar posiciones, tu coche puede estar tan machacado... que acabaras en boxes. 

DAYTONA U.S.A. EN NOVIEMBRE. 

Conversion directa de la maquina recreativa original • Grata poligonales y texturizados que te haran sentir toda la emotion del Nascar • Desarrollado por AM #2. la mitica division 
de programacion de Sega • Instalacion Plug and Play • Choques, derrapes, vuelcos, entradas en boxes... jEs lo mas cercano a la realidad! 






Si existe una mision imposible... es esta. Eres un cazador y te has quedado solo porque acaban de fulminar a tu companero. Y en ese estado de desesperacion, presencias 
una terrible batalla entre dos jinetes a lomos de sus dragones. Uno de ellos cae herido de muerte y te hace heredero de su ultima voluntad: nada mas y nada menos 
que salvar el mundo. Que la fuerza, la moral, la suerte y la providencia... te acompanen. PANZER DRAGOON EN DICIEMBRE, 

Cuatro angulos de camara que te permiten cubir 360 grados de vision reales en tiempo real • Arcade de action replete de enemigos y que transcurre por escenarios hiperreales 
• Grata poligonales y texturizados totalmente tridimensionales • El titulo con el desarrollo mas cara de la historia de los videojuegos ya disponible para tu PC* Instalacion Plug and Play. 



www; sega-europe.com 
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4 Hace casi un afro 1^ primeras noticias sobre ? 
«Tenka», pp'r parte de Psygnosis, comenzaron a 
salir a la lux. Nos encontrabamos ante una idea 
archiconocida, con la diferencia de que se 
preparaba para PlayStation, hasta ese momento 
carente de un elevado numero de arcades 3D en 
perspective subjetiva. ^Nuevos clonicos de 
«Doom», para Ia>maquina de Sony 2 No 
. exactame/ite/segun la companfa britanica, m 
«Tenka>>,poseera, a priori,, un elevado numero de 
J opcioncj pocd comunes y de 16 rn^s original, que 
I anadinin un cierto toque distintivo a la clfeca 
historic de // corre-apunta-disparc'fmasacra todo lo 
que se mueva". La unica duda real sobre esto 
-habida cuenta de que sobre calidad, conociendo 
los antecedentes de Psygnosis, cuesta poner algo en 
duda- es hasta que punto ese toque original llegara 
a poseer la su^tancia y fuerza que.se le predice. En 
todo caso, no sera hasta dentro de un tiempo 
cuando todo quede, definitivamente, aclarado 
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MANXTT 



El cspoctncuio de In velocidad sigue presente en 
los estudios de Sega. Las ultimas noticias 
confirman para el 97 -y no demasiado tarde- 
un lanzamiento seguro en Saturn de «Manx TT» 
y, muy posiblemente, tambien en PC. Uno de 
los ultimos grandes exitos de AM3, v Tetsuva 
Mizuguchi, elaro, se pertila en la parrilla de 
salida como muo de los grandes hitos del arcade 
de competicion en formato domestico. Una 
impresionante muestra de todo el saber hacer 
de la companfa japonesa en el sector de las 
recreativas, que puede causar tanto o mas furor 
como el que ya provoco en los salones de medio 
mundo. La velocidad se confirma, asf, como 
una de las grandes bazas de los arcades Sega, 
en ambitos hogarenos, a la espera de otra 
ansiada confirmation -aunque esa es algo mas 
peliaguda- .. ^cuando llegara «Virtua Fighter 3» 
a nuestros moni tores? 







MDK 




El gran show de Shiny esta a punto de estrenarse. El 
primer trimestre del rccien estrenado 97 vera la 
salida, por fin, del esperado e impresionante «MDK>'. 
El primer experimento para PC de los creadores de 
'< Earthworm Jim», que ha levantado una inmensa 



polvareda por todo el globo, calienta motores en 







espera de asombrar al respetable con sus increfbles 
zooms, su accion desenfrenada y su... ^violencia? 
Mucho se ha comentado sobre el tema de la gran 
dosis de accion, algo "dramatical sobre ciertas 
escenas del juego. Sin embargo, un juego basado en 
una guerra sin cuartel contra una invasion alienfgena 
y que, al fin y al cabo, se trata de eso, accion, «;ha de 
ser "cuidadoso"? Que nadie se espere barbaridades, 
porque tampoco hablamos de eso, sino de uno de los 
tftulos mas veloces, adictivos, geniales y atractivos 
que podamos imaginar. Y eso es todo. 
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Estrategia y action 




E s logico preguntarse lo que puede hacer una 
compafiia que se ha dedicado casi siempre a 
realizar arcades 3D, cuando afronta el proyecto 
de un juego de estrategia. Pues bien, lo que ha- 
ce esa compafiia es «Myth». Bungie software 
-«Marathon», «Durandal»...- es la responsable 
de la creacion de un programa en el que las tac- 
ticas y las estrategias mas depuradas se hacen 
necesarias para triunfar. Sin embargo, tambien 
con ciertos toques de accion -control de los 
combates-, con detalles bastante gore, propios 
de una compafiia habituada a las masacres faci- 
les. «Myth» ofrecera, por supuesto, opciones de 
juego en red y multiusuario, con niveles especifi- 
cos, ademas de un monton de detalles tecnicos 
de gran calidad, que haran las delicias de los fa- 
naticos de la estrategia... y algo mas. 



Flash 



MS Ubi Soft ya tiene a punto su ultimo titulo educativo. -Pa 
yuta y el dios de la Tempestad- es un cuento interactivo 
Wf? pa^a los mas pequenos de la casa, dotado de una mag- 
W** nifica calidad grafica y sonora, ademas de contar con el 
aliciente de estar doblado por el conocido Constantino 
Lh Romero, lo que da una idea de su calidad global. 




El nuevo desafio 



B roderbund y Cyan estan echando la 
casa por la ventana con el desarrollo 
de ‘<Riven», la rio anunciada pero espera- 
da segunda parte del migualable «Myst». 
A tenor de los datos conocidos, y las 
imagenes adjuntas, se puede asegurar 
que «Riven« contara con una ambierita- 
cion muchisimo mas lograda -y ya es 
complicado- que «Myst», y una calidad 
grafica casi insuperable. Aunque, basi- 
camente, la esencia del juego es identica 
al primer programa -multitud de enig- 
mas y puzzles logicos-, sus creadores 
afirman que nos sorprenderan con algo 
totalmente diferente a lo ya conocido. 
Mucho cuidado con este titulo, porque 
promete ser algo grande. 



Una nueva cara 




I ncluso la misma Roberta Williams sabe que 
todo aquello que rodeo en su momento a 
“King’s Quest», tal y como todos los aventu- 
reros de pro siempre han amado, ya habia si- 
do hecho, y llegaba el momento del cambio. 
Pero vaya cambio. Olvidad a Graham para 
siempre. Olvidad, incluso, ese extraho as- 
pecto semi cartoon de la ultima entrega. Es el 
momento del mundo real, los entornos 3D y 
los poligonos. 

“King's Quest: The Mask of Eternity» nos pone 
en la piel de Conner, el hijo de un pescador 
que se ve en la obligacion de salvar al mundo 
de Daventry de una maldicion que proviene 
del momento en que una mascara sagrada, 
algo parecido al Grial, estallo hace veinte 
anos, en siete pedazos que se repartieron 
por todo el universo. 

“The Mask of Eternity» se podria comparar 
mas a un juego tipo “Super Mario 64» o 
«Tomb Raider», que a cualquier titulo “King's 
Quest”, pero conociendo a Sierra, no duda- 
mos de su gran calidad, cuando aparezca alia 
por finales del 97. 
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VALE DESCUENTO DE 500 PTA. 
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Promocion valida, entregando este vale, hasta el 31 / 1 / 97 o fin de existencias. 



Promocion valida 
en todos los Centro Mail 
(ver ultimas paginas de la revista); 
o por correo enviandolo a: Centro Mail • C 2 de Hormigueras, 124, ptal 5 * 5 9 F • 28031 Madrid 
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Actual i dad 



Flash 




Las compamas espanolas se empiezan a colar, timida- 




mente, en Internet. Una de las primeras ha sido Friend- 


■j 


ware, con un web recien estrenado, en el que dan cuen- 


■■i 


ta de los titulos que tienen en el mercado, asi como el 


fi) 


anuncio de futuras novedades y el desarrollo de juegos 


(A 


propios, como -Blade*. La direccidn de Friendware es 




http://www.friendware-europe.com. 





Vuelve el heroe 




L a legion de seguidores de «Duke Nukem 3D» 
ya se puede ir frotando las manos, y dejando 
de rebuscar en Internet mas y mas niveles para 
su juego favorito, puesto que Friendware anun- 
cia el lanzamiento de «P!utonium Pak», un nuevo 
episodio compuesto por once niveles originates, 
disenado por 3D Realms, los creadores de Du- 
ke. Nuevas armas, mas enemigos, una ambien- 
tacion basada en peliculas actuates, nuevos ene- 
migos finales, protectores de pantalla... Un 
producto que hara las delicias de los aficionados 
a las masacres 3D. 



Aventuras y faraones 




E l software espanol esta de moda. Una 
nueva compama, Custom Graphics, 
entra en el sector del entretenimiento con 
la adaptacion a ordenador (Mac y PC) de 
«Las Aventuras del Profesor Thompson*, 
una serie de animacion famosa en toda 
Europa. El juego esta siendo producido 
junto a PPM Multimedia y Federal Anima- 
tion Picture. Es una aventura que combina 
2D y 3D usando diferentes tecnicas de 
animacion, desde la mas tradicional al 
render puro, y se ambienta en una expe- 
dicion al legendario Egipto de los farao- 
nes, donde nos veremos las caras con el 
mitico Apestophis, aparecido de un viaje 
dimensional realizado a bordo del Carro 
de Osiris. Para mas informacion: 
www.readysoft.es/home/customgraphics 



Deporte, 
mas deporte 

C on el nombre «MultiSports» Di- 
namic Multimedia distribuye des- 
de hace un tiempo un pack, com- 
puesto por tres estupendos titulos. 
Por supuesto, no podia faltar el fut- 
bol, representado por «Actua Soc- 
cer», asi como la ultima version de 
su «PC Basket» -la 4.5- El trio de 
ases se completa con un juego que, 
como el primero, no tiene nada que 
ver en origen con Dinamic. Se trata, 
del conocido «Speed Haste», de los 
espanoles de Noria Works, y que fue 
distribuido por Friendware. 

Asi que, ya sabeis, si lo vuestro es 
el deporte, «MultiSports» es la oca- 
sion perfecta para conseguir estos 
tres grandes juegos, por el precio de 
uno solo. 



Flash 



Ya esta dispomble, desde hace unos dias, en Es- 
pana, la version Windows 95 del excelente «EF 
2000* —Super EF2000— . Tambien se encuen- 
tra ya a la venta el anadido -factcom* para el 
juego original, que ademas se puede encontrar 
formando un pack distinto con este. Una oportu- 
mdad inmejorable para conocer, si no lo era ya, 
uno de los mejores simuladores de la historia. 




Esperados 

C omo ya se conocia, aunque aim no estaba nada 
claro cuando seria, un nuevo juego de Raven, de- 
sarrollado con la tecnologfa de «Quake», esta en ca- 
mino. Lo que pocos se esperaban era que este juego 
fuera «Hexen 2», al que corresponden las imagenes 
adjuntas. La espectacularidad grafica parece que esta 
asegurada, visto lo visto, y conociendo el talento de 
Raven en el diseno de niveles para juegos 3D, y la call- 
dad que la tecnologia desarrollada por id posee, «He- 
xen 2» puede convertirse en algo grande. Lo mejor, 
es que no solo veremos este juego desarrollado con el 
engine de «Quake», puesto que id ha confirmado que 
estan trabajando en «Quake 2», toda vez que John Car- 
mack ha terminado «Quakeworld» en Internet. 
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Horror en 3D 



Fuego en el aire 




U n helicoptero se plantea como la unica salvacion posible para un mundo abocado al de- 
sastre, cuando la Tierra sufre una invasion extraterrestre cuyo objetivo es modificar la 
atmosfera para hacer habitable para los alienigenas nuestro planeta. Y nosotros somos la 
unica barrera entre los hostiles visitantes y nuestro fragil mundo. 

Esta es la historia de la que parte «Extrema Assault*, un curioso /atractivo programa de 
Blue Byte, previsto para finales de abril, y realizado con una calidad visual realmente notable. 
El uso de un entorno 3D poligonal, resolucion SVGA y paleta de 16 bits, asi lo asegura. Mas 
que un simple arcade, «Extrema Assault* poseera tambien ciertos toques de habilidad y es- 
trategia, para llevar a cabo nuestro complicado objetivo. 




H asta este momenta, andaban bastante si- 
lenciosos en Gremlin respecto a sus nue- 
vos proyectos. Sin embargo, la enganosa cal- 
ma no era sino debida al desarrollo de varios 
juegos nuevos. Uno de los mas ambiciosos es 
«Realms of the Haunting», una mezcla aventu- 
ra/arcade, desarrollada con una version mas 
avanzada del engine de «Normality», y dotada 
de una ambientacion fantastica y de horror, in- 
superable. En Gremlin afirman que «Realms of 
the Haunting» marcara una epoca. Lo sabremos 
en pocos meses, alia por primavera. 




IHI 



El gran hermano 



Tras el lanzamiento de «Toonstruck», parte del equipo de Burst ya 
esta trabajando desde hace unos meses en "Propaganda*, un juego 
en el que se mezcla la accion real en FMV con escenarios virtuales, 
de un modo que nunca se habia visto antes. Todo apunta a que 
“Propaganda" conseguira aqueilo que las primeras "peliculas inte- 
ractivas" se propusieron, pero no llegaron a conseguir del todo: 
crear un juego que parezca real. 

Una ambientacion que parece sacada de «12 Monos», y ciertos de- 
tails argumentales que recuerdan a «1.984», nos llevaran hasta 
un mundo dominado por un gobierno diabolico, contra el que solo 
nosotros tenemos la posibilidad de luchar. 

“Propaganda* no aparecera antes del otofio del 97, aunque su com- 
binacion de arcade y aventura 3D se promete realmente interesan- 
te. 
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Servicio de atencion al usuario 




Para cualquier duda sobre el CD 
podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a 
viernes, de 9 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, llamando al 
telefono (91) 653 73 17. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, io hagais 
frente al ordenador, y con este encendido. 




CYBERGLADIATORS 

C on «CyberGladiators» tenemos 
un arcade de lucha 3D bajo 
Win 95, y en el que controlareis un 
CyberGladiador, cuyo objetivo es 
derrotar a vuestro oponente con to- 
dos los medios de que dispongais. 
Debereis tener cuidado con los ob- 
jetos que os lanzaran desde los la- 
terals y si lograis esquivarlos, los 
podreis lanzar contra el oponente. 

CONTROL: Teclado 



Resolucion: + - 

Detalle: [] 

Salir: Alt + F4 

Pausa: ESC 

Izquierda: A 

Derecha: D 

Saltar: W 

Agacharse: S 

Golpe rapido: K 

Golpe fuerte: I 

Patada r£pida: L 

Patada fuerte: J 



EJECUCION (WIN95): 

Desde el menu principal del CD selecionad 
CVBERGLADIATORS y pulsad sobre la op- 
cion EJECUTAR. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

486 DX2, Win 95, 8 MB de RAM, VGA. CD- 
ROM 2X y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100 6 superior, Windows 95, 16 
MB de RAM, SVGA, CD-ROM 4X y Tarjeta de 
Sonido. 

NOTA.- La demo necesita los drivers de 
Microsoft DirectX instalados en vuestro sis- 
tema. Si no los teneis instalados los po- 
dreis encontrar en el directorio DIRECTX 
del CD. 



EL ASOCIADO 

U no de los mejores brokers de 
Wall Street tiene el problemade 
ser mujer, y debido a esta pequena 
diferencia sexual los principales 
magnates se sienten recelosos de 
tratar con ella, por lo que tiene que 
inventar a un asociado imaginario. 
Este es el principal argumento de 
«EI Asociado®, una comedia prota- 
gonizada por Whoopi Goldberg, que 
desempeha mSs de un papel. 



E n «Clandestiny» tendreis que 
superar una serie de pruebas y 
puzzles antes de conseguir vues- 
tro preciado objetivo, la mansion. 
Y por si esto fuera poco, esta pla- 
gada de fantasmas que trataran de 
no perder su lugar de reposo. 

En la demo jugable que os ofrece- 
mos, ademas de poder visualizar 
la intro cinematica del juego reali- 
zada en dibujos animados, podreis 
deambular y solucionar los puzzles 
del primer piso de la mansion. 

CONTROLES: Raton 
INSTALACION (WIN95): 

Desde el menu principal del CD, seleccionad 
CLANDESTINY y pulsad sobre EJECUTAR. 
EJECUCION (WIN95): 

Desde el menu de inicio de Win 95 seleccio- 
nad PROGRAMAS, despues la carpetaTRI- 
LOBYTE y por ultimo pulsad sobre el icono 
CLANDESTINY DEMO. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

Pentium 60, Windows 95, 3 MB de espacio 
en disco duro, 8 MB de RAM, VGA, CD- 
ROM 2X y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100 6 superior, Windows 95, 3 MB 
de espacio en disco duro, 16 MB de RAM, 
SVGA, CD-ROM 4X y Tarjeta de Sonido. 
NOTA.- La demo necesita los drivers de 
Microsoft DirectX instalados en vuestro sis- 
tema. Si no los teneis instalados los po- 
dr6is encontrar en el directorio DIRECTX 
del CD. 



AGARRAME 
ESOS FANTASMAS 

U n conocido cazafantasmas -Mi- 
chael J. Fox- llega contratado 
a un pueblo en el que los espiritus 
se han levantado de sus tumbas, 
debido a una serie de asesinatos. 
El autor de estos tratara de cargar- 
selas ala cazafantasmas, quien tra- 
tara de solucionarlos. 

Este es el argumento de «Agarra- 
me esos fantasmas®, una divertida 
comedia de ultratumba. 



O s presentamos una preview 
que a los aficionados a los 
juegos de estrategia les pondra 
los dientes largos, ya que tras el 
exito conseguido por «Command 
& Conquer®, Westwood vuelve a 
la carga con la precuela del juego 
en la que, ademas de mejorar la 
calidad grafica al incorporar gra- 
ficos en alta resolucion, el juego 
se inspira en la epoca de la gue- 
rra fria en la que vuestra mision, 
si jugais con los aliados, sera fre- 
nar la expansion de las hordas 
sovieticas que trataran de con- 
quistar toda el planeta. 



FLIRTEANDO 

CON EL DESASTRE 

L a gente que ha sido adoptada 
siempre siente curiosidad por 
saber quienes han sido sus verda- 
deros padres, y trataran por todos 
medios de localizarlos, aunque les 
resulte de lo mas complicado. Este 
es el argumento de «Flirteando con 
el Desastre®, una comedia de enre- 
do en el que apareceran padres por 
todas partes y lios de todo tipo en 
un viaje lleno de emociones. 



En la preview que os ofrecemos 
podreis ver diferentes escenarios 
y animaciones del juego. 

SUPER EF 2000 

D espues de habernos sorpren- 
dido la version de DOS, aho- 
ra aparece la version de Windows 
95 en la que se han mejorado de- 
tails graficos. Podreis verlo en 
esta preview que os ofrecemos 
del simulador de combate del ca- 
za europeo que surcara los cielos 
antes del ano 2000. 



COSAS QUE HACER 
EN DENVER CUANDO 
ESTAS MUERTO 

J immy el Santo, protagonizado 
por Andy Garcia, es un mucha- 
cho que tiene una deuda pendiente 
con el hombre que domina Denver. 
Por eso se le encarga un trabajo, 
fuera de la ley, sin que en principio 
fuera algo de lo que preocuparse. 
Pero algo sale mal y el mafioso tra- 
tara a toda costa de acabar con el. 



TRAILERS 
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DEMOS 



TOM RAIDER 




L a protagonista de este fantas- 
tico juegoen 3D, Lara Croft, es 
una de las mejores arqueologas. 
Por ese motivo ha sido contratada 
por un grupo de ejecutivos para 
encontrar el Scion, fuente segtin 
las antiguas leyendas atlantes de 
un incalculable poder. Pero la biis- 
queda no se limita solo a una aven- 
tura, ya que tendreis que tener un 
control total de los movimientos de 
Lara, asi como una gran punteria. 
Os ofrecemos una demo jugable 
en la que podreis jugar parte del 
tercer nivel del juego en su version 
comercial y en la que podreis com- 
probar los magnificos efectos de 
luces, sombras y camaras. 

CONTROL: Teclado 
Movimiento: 

Saltar: 

Disparar/coger: 

Sacar arma: 

Andar: 

Subir: 

Girar 90 fi : 

Inventario: 

INSTALAClbN: 

Desde el menu principal del CD, seleccionad 
TOMB RAIDER y pulsad sobre EJECUTAR. 
EJECUCION: 

Desde el directorio TOMBRAID de vuestro 
disco duro, teclead TOMB. 
REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Pentium 60, 2 MB de espacio en disco du- 
ro, 8 MB de RAM VGA, CD-ROM 2X y Tarje- 
ta de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 100 6 superior, 2 MB de espacio 
en disco duro, 16 MB de RAM, SVGA, CD- 
ROM 4X y Tarjeta de Sonido. 



Cursores 

Alt 

Control 

Espacio 

Shift 

Crtl + Cursor Arriba 

Fin 

Esc 



SEGA RALLY 
CHAMPIONSHIP 




S ega continua con su politica de 
sacar al mercado en PC sus 
exitos. Ahora le toca a «Sega Ra- 
lly*, el magnifico juego de carreras 
de coches en el que podreis con- 
trolar uno de los prototipos que uti- 
lizan los profesionales en los rallyes 
a traves de peligrosos circuitos. 

En la demo jugable que os ofrece- 
mos podreis practicar en un Toyota 
en una de las pistas. 

Sega y Sega Rally Championship son marcas regis- 
tradas de Sega Entertainment Ltd. Cualquier copia, 
alquiler y/o transmision sin autorizacion del prop/e- 
tario de la marca esta estrictamente prohibida. 



CONTROL: Teclado 
Acelerar: 

Frenar: 

Derecha: 

Izquierda: 

Marcha superior: 
Marcha inferior: 
Vistas: 



0 

1 

Cursor Derecho 
Cursor Izquierdo 
Cursor Arriba 
Cursor Abajo 
4 



INSTALACION (WIN95): 



Desde el menu principal del CD, seleccionad 
SEGA RALLY y pulsad sobre EJECUTAR. 

EJECUC16N (WIN95): 



Desde el menu de inicio de Win 95 seleccio- 
nad PROGRAMAS, despues la carpeta GRU- 
PO SEGA RALLY CHAMPIONSHIP y por ulti- 
mo pulsad sobre el icono SEGA RALLY 
CHAMPIONSHIP. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 



Pentium 90, Win 95, 5 MB de espacio en 
disco duro, 8 MB de RAM, VGA, CD-ROM 
2Xy Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 133 6 superior, Win 95, 40 MB de 
espacio en disco duro, 16 MB de RAM, SV- 
GA, CD-ROM 4X y Tarjeta de Sonido. 
NOTA.- La demo necesita los drivers de Mi- 
crosoft DirectX instalados en vuestro siste- 
ma. Si no los teneis instalados los podreis 
encontrar en el directorio DIRECTX del CD. 



VIRTUA COP 




S eguramente habreis visto y ju- 
gado la maquina recreativa 
«Virtua Cop» creada por Sega, en 
la que provistos de pistolas aniqui- 
labais la amenaza de los gansters 
que trataban de causar el terror en 
la ciudad. Pues bien, por fin ha lle- 
gado la conversion para PC de es- 
te magnifico arcade de accion en 
el que podreis desarrollar vuestra 
punteria como agentes de la ley. 
En la demo jugable que os presen- 
tamos podreis jugar uno de los es- 
cenarios de los que componen la 
version comercial del programa. 

Sega, Virtua y Virtua Cop son marcas registradas 
de Sega Entertainment Ltd. Cualquier copia, alqui- 
ler y/o transmision sin autorizacion del propietario 
de la marca esta estrictamente prohibida. 



CONTROL: Ratbn 
INSTALACION (WIN95): 

Desde el menu principal del CD, seleccionad 
VIRTUA COP y pulsad sobre EJECUTAR. 
EJECUCION (WIN95): 

Desde el menu de inicio de Win 95 seleccio- 
nad PROGRAMAS, despues la carpeta VIRU- 
TA COP GROUP y por ultimo pulsad sobre el 
icono VIRTUA COP. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Pentium 75, Win 95, 35 MB de espacio en 
disco duro, 8 MB de RAM, VGA, CD-ROM 
2X y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 120 6 superior, Win 95, 35 MB de 
espacio en disco duro, 16 MB de RAM, SV- 
GA, CD-ROM 4X y Tarjeta de Sonido. 
NOTA.- La demo necesita los drivers de 
Microsoft DirectX instalados en vuestro sis- 
tema. Si no los teneis instalados los po- 
dr6is encontrar en el directorio DIRECTX 
del CD. 




L lega a las pantallas de vuestro 
ordenador la continuacion del 
simulador de futbol creado por EA, 
y bajo el nombre de «FIFA 97» po- 
dreis encontrar el simulador con 
mas realismo de la historia. 

Las principales mejoras del juego 
son, basicamente, la generacion de 
los jugadores mediante poligonos 
y la velocidad del mismo, incluso en 
el cambio de camaras. 

Os ofrecemos una demo jugable 
para uno o dos jugadores en la 
que, durante 2 minutos en el parti- 
do Alemania-lnglaterra, podreis de- 
mostrar el manejo del esferico se- 
leccionando el equipo con el que 
quereis jugar, y cambiar las vistas. 



CONTROL: Teclado 

Movimiento: Cursores 

Bolea: A 

Chutar/cambio jugador: S 

Pasar/quitar balon: D 

Movimientos especiales: Q, W,E 

Camaras: F1-F7 

Salir: Fll 

EJECUCION: 



Desde el menu principal del CD, seleccionad 
FIFA 97 y pulsad sobre la opcion EJECUTAR. 
REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Pentium 75, 8 MB de RAM, VGA, CD-ROM 
2X y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100 6 superior, 16 MB de RAM, 
SVGA, CD-ROM 4X y Tarjeta de Sonido. 
NOTA.- La demo necesita los drivers de 
Microsoft DirectX instalados en vuestro sis- 
tema si quereis ejecutarla en Windows 95. 
Si no los teneis instalados los podreis en- 
contrar en el directorio DIRECTX del CD. 
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HYPERBLADE STEEL PANTHERS 2 BROKEN SWORD 




H yperBlade es el nombre de un 
deporte futurista donde con- 
trolareis un jugador sobre patines 
en un escenario virtual. Vuestro ob- 
jetivo: marcar el mayor numero de 
tantos arropados por vuestro equi- 
po y vuestro sable. No hay reglas fi- 
jas: podreis empujar, derribar o lu- 
char con vuestros rivales. 

En la demo que os presentamos 
podreis jugar durante 5 minutos ca- 
da vez que inicieis el programa. 



CONTROL: Teclado 
Movimiento: 

Saltar: 

Agacharse: 

Atacar: 

Golpear: 

Acelerar: 

Lanzar bola: 

Cambio jugador: C 

INSTALACION (WIN95): 



Cursores 

Cursor Arriba 2 veces 

Cursor Abajo 2 veces 

Control 

S + Cursores 

Shift 

Espacio 



Desde el menu principal del CD, seleccionad 
HYPERBLADE y pulsad sobre EJECUTAR. 

EJECUCION (WIN95): 



Desde el menu de inicio de Win 95 seleccio- 
nad PROGRAMAS, despues la carpeta HY- 
PERBLADE DEMO y por ultimo pulsad sobre 



el icono HYPERBLADE DEMO. 
REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Pentium 90, Win 95, 32 MB de espacio en 
disco duro + 20 MB para su uso como me- 
moria virtual, 16 MB de RAM, VGA, CD-ROM 
2X y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100 6 superior, Win 95, 32 MB de 
espacio en disco duro + 20 MB para su 
uso como memoria virtual, 16 MB de RAM, 
SVGA, CD-ROM 4X y Tarjeta de Sonido. 
NOTA.- La demo necesita los drivers de Mi- 
crosoft DirectX instalados en vuestro siste- 
ma. Si no los teneis instalados los podreis 
encontrar en el directorio DIRECTX del CD. 



L as sofisticadas unidades aco- 
razadas juegan en la guerra 
moderna un papel fundamental, ya 
que con unas cuantas divisiones se 
puede acabar con todo un ejercito 
peor equipado. 

En la demo jugable que os ofrece- 
mos de «Steel Panthers 2: Modern 
Battles» podreis convertiros en au- 
tenticos generates y dirigir vuestras 
tropas hacia la victoria o derrota 
-dependiendo de la estrategia que 
vayais a emplear en el campo de 
batalla— , en esta simulacion conti- 
nuacion del conocido «Steel Pan- 
thers», en la que podreis jugar en 
los cuatro escenarios que compo- 
nen la demo en cualquiera de los 
dos bandos: Tutorial -USA Vs Irak— 
Ambush on HW1 -USA Vs Vietnam- 
Collision at Bir Gifgafa -Israel Vs 
Egipto- Flash Point Ukranie -Rusia 
Vs Ucrania- 

CONTROLES: Raton 
EJECUCION: 

Desde el menu principal del CD, seleccionad 
STEEL PANTHERS 2 y pulsad sobre la op- 
cion EJECUTAR. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

Procesador 486 DX2, 8 MB de RAM, VGA. 
CD-ROM 2X y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 75 6 superior, 16 MB de RAM, SV- 
GA, CD-ROM 4X y Tarjeta de Sonido. 



E l nombre completo de la ulti- 
ma aventura grafica creada 
por Virgin es «Broken Sword: La 
Leyenda de los Templarios», en 
la que un turista, de forma acci- 
dental, se ve envuelto la mayor 
odisea de su vida al presenciar 
un asesinato en un cafe de Paris. 
El objetivo del juego sera encon- 
trar las pistas necesarias para re- 
solver el asesinato y, asi, ademas 
de salvar el pellejo, desvelareis 
los misterios de los antiguos Ca- 
balleros Templarios. 

En la demo que os ofrecemos po- 
dreis jugar parte de la zona pari- 
sina en la que tendreis que inten- 
tar seguir la pista del asesino por 
las calles de la ciudad. 

CONTROLES: Ratdn 
INSTALACI6N: 

Desde el menu principal del CD, seleccionad 
BROKEN SWORD y pulsad sobre EJECUTAR. 

EJECUCION: 

Desde el directorio SWORD de vuestro disco 
duro y teclead SWORD para iniciar la demo. 
REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 
Procesador 486 DX2, 40 MB de espacio 
en disco duro, 8 MB de RAM, Tarjeta Grafi- 
ca VESA con 1 MB de VRAM, CD-ROM 2X y 
Tarjeta de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 100, 16 MB de RAM, 40 MB de es- 
pacio en disco duro, Vesa con 2 MB de 
VRAM, CD-ROM 4X y Tarjeta de Sonido. 



LORDS 

OF THE REALM 2 

L a Edad Media fue una epoca 
en la que los senores feudales 
conquistaban territories para va- 
lerse de sus hombres y recursos, 
y a cambio de estos servicios 
ofrecian su protection respecto 
a otros Caballeros con las mis- 
mas intenciones, las de conver- 
tirse en Reyes de dichas tierras. 
En la demo jugable que os ofre- 
cemos de «Lords of the Realm 2» 
este sera vuestro objetivo, el do- 
minio total de todos los territorios 
hasta convertiros en Reyes. Para 
ello dispondreis de los recursos 
de las tierras conquistadas, asf 
como de los hombres que en 
ellas habitan, a los que debereis 
armar para de esta forma crear 
poderosos ejercitos con los que 
derrotar a vuestro adversario. 

CONTROLES: Ratdn 
INSTALACION (WIN95): 

Desde el menu principal del CD, seleccionad 
LORDS OF THE REALM 2 y pulsad sobre la 
opcion EJECUTAR. 

EJECUCI6N (WIN95): 

Desde el menu de inicio de Win 95 seleccio- 
nad PROGRAMAS, despu^s la carpeta SIE- 
RRA y por ultimo pulsad sobre el icono 
LORDS 2 DEMO. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Procesador 486 DX2, Windows 95, 28 MB 
de espacio en disco duro, 8 MB de RAM, 
VGA, CD-ROM 2X y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 75 6 superior, Windows 95, 28 MB 
de espacio en disco duro, 16 MB de RAM, 
SVGA, CD-ROM 4X y Tarjeta de Sonido. 
Nota.- La demo necesita los drivers de Mi- 
crosoft DirectX instalados en vuestro sis- 
tema. Si no los tennis instalados los po- 
dr6is encontrar en el directorio DIRECTX 
del CD. 
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36 PUNTO DE MIRA 

SEGA RALLY 
CHAMPIONSHIP 



La velocidad y la dificultad se 
conjuntan en uno de los arcades de 
coches mas realistas y 
espectaculares que tenemos 
ocasion de contemplar en un PC. Y 
es de Sega , lo que no deja de ser 
una garantia. 
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28 MEGAJUEGO 

COMMAND & 
CONQUER: 
RED ALERT 



La invasion ha comenzado. 

La mejor estrategia en 
tiempo real de la historia ya 
tiene su continuacidn, o su 
antecesor, como se mire. Lo 
miremos como lo miremos, 
estamos ante un juego 
genial. 
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71 PATAS 
ARRIBA 

CLANDESTINY 

Una mansion escocesa 
con un terrible secreto. 
Una parejita que mete las 
narices donde no les 
llaman. Los sehores de 
Trilobyte dirigiendo todo 
el tinglado. Y nosotros alii 
para resolverlo y echaros 
una mano. 
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E n este numero tiramos 
la casa por la ventana 
y comenzamos el afio 
de la mejor manera posible. 
Con ganas. Con un numero 
doble que, lo mires por 
donde lo mires, te trae todo 
lo que tienes que saber 
sobre la actualidad del 
mundo del videojuego. Para 
que lo cojas como quieras, a 
tu gusto, al derecho y al 
reves, pero esperamos que 
sin liarte. En un lado 
previews, puntos de mira, y 
los niveles mas dificiles de 
«Alien Trilogy# resueltos con 
precisos mapas incluidos. En 
el otro, mas puntos de mira y 
la solucion completa de 
«Clandestiny», lo ultimo de 
Trilobyte. Y en el medio, un 
fabuloso calendario gigante 
con nuestros mejores 
deseos para el afio 1.997. 
Pero no acaba aqui la 
revista, que continua con un 
suplemento especial de 36 
paginas con todo lo que 
debes saber sobre Bullfrog, 
una de las companies mas 
carismaticas de ahora y 
siempre. Todos losjuegos, 
los proyectos y mucho mas. 

Y aun no hemos terminado, 
porque como bien habeis 
observado, Micromania 
tambien es doble este mes 
en CD-ROM. El primero con 
la habitual recopilacion 
abundante de demos de gran 
calidad, y el segundo con 
una gran exclusiva para 
todos nuestros lectores: 
Making Magic, para que 
veais como crea Lucas las 
nuevas versiones 
cinematograficas de la 
trilogia «Star Wars#. 

Con esto cumplimos nuestra 
promesa de que este 
numero iba a ser 
verdaderamente especial. Y 
es que, el comienzo del aho 
siempre se merece una 
celebration por todo lo alto. 

Y esta lo es. 
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Alien Trilogy: 

Sorteamos 10 
reproductores 
de video Sony 
+ 10 packs de 
la trilogia 
en video + 10 
camisetas 
+ 20 juegos de 
Alien Trilogy 
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